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ESPECJFICACIONES 

1. Metodo de impresion 

Serie de impactos por matriz 
de 9x9 

2. Cabezal impresor 

9 agujas (reemplazable) con 
expectativa de vida de 50 
millones de caracteres a 
100 % de uso continue 

3. Velocidad de impresion 

Impresion a 105 cps uni o 
bi-direccional busqueda 
logica opttmrzada, capacidad 
de impresion 45 Ipm a 10 
cpi. p 200 ms de salto de linea 
con espaciado de 1/6". 

4. Espaciado interlinea 

1/6", 1/8", 7/72", programable 
N/72" : N/216". 

5. Alimentacion de papel 

a) Tractor ajustable entre 4" 
y10". 

b) Alimentacion a friccion 
para hojas sueltas entre 
4 y 9,5". 

6. Corte de papel 

Se puede imprimir desde 
principio de pagiria hasta una 
pulgada de fin de papel. 

7. Seleccibn de caracteres 

96 caracteres ASCII. 96 
italicos, 82 caracteres 
graficos Commodore. 
Definicion de caracteres por 



usuario a traves de software 
facilrnente. 

8 Graficos 

Normal 480 puntos por linea. 
Doble densidad 960. 

9. Modos de impresion 

Modo Commodore 
Standard, reverse (negativo). 
mayusculas y minusculas y 
caracteres graficos. 
Modo plus 

Standard, doble impresion, 
enfatizado, italica, supra y 
subindices mitad allura. 

10. Tamarios de impresion 

Modo Commodore 

a) Normal 

b) Expandido 

c) Expandido doble 

d) Expandido triple 

e) Expandido cuadruple. 

Modo plus 

a) Norma! (10 cpi), 2.1 mm 
(a)x2,55 mm(h). 

b) Normal expandido (5 cpi) 

c) Comprimido (17 cpi) 

d) Comprimido-expandido 
(8,5 cpi). 

11. Test escritura 

Manteniendo apretado LF 
(salto de linea) cuando se 
acciona el interrupter de 
puesta en marcha ON. 

12. Subrayado continue 

13. Tabulador 

Existen 32 posiciones de 
tabulation por linea. 



14. Longitud de formato 

El standard de 66 lineas, con 
espaciado de lineas y 
longitud del formato 
programable. 
VFU electrico. 

1 5. Tamano buffer 

1 linea standard. 

16. Diagnostico de deteccion 
de errores en modo 
Commodore. 

17. Posicionador de papel 
continuo 

Desplazable parte anterior o 
posterior. 

18. Interface 

Di recto a Commodore salida 
RS232 a t raves de conector 
DIN (el cable se suministra 
con fa impresora). 

19. Grosor papel 

Maximo 2 copias, 40 g/m 2 
peso continuo, sensor papel. 

20. Operacion con 
interruptores 

De facil acceso. 

21 . Caracteres por linea 

Normal: 80 

Normal expandido: 40 
Comprimido: 132 
Comprimido expandido: 66 

22. Cinta impresora 

Autorretintada, mediante 
tampon interno, cartucho 
compacto de cinta negra 
facilmente reemplazable y 
bajo coste. 



23. 



24. 



25. 



26 



Tamano 

115 (h) x 275 (f) x 405 (a). 

Tension alimentacion 

220 v/ 50 Hz. 

Entrada de papel 

Frontal-horizontal. 



Retroceso 

Por software. 

27: Instrucciones de 

formateado de tablas 
alfanumericas 

28. Elevadores inferiores 
standard 

(para ubicacion del papel 
continuo debajo de la 
impresora). 

29. Motor: paso a paso 

30. Indicadores: 

• Conexipn general 

• Fin de papel 

• On line 

31. Interruptores 

ON/OFF, On line (SEL), salto 
de pagina (FF), salto de Isnea 
(LF). 

32. Compatible con la mayor 
parte de software existente 

(incluso Commodore). 
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APLICACIONES 

HALLANDO EL CAMINO CRITICO 
USO DE LA HOJA DE TRABAJO 
tQUIEN NECESITA UN ORDENADOR? 
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PROGRAMACION 
TECLAS DEFINIBLES 
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ROBOTICA 

UN ROBOT A MED1DA 
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REVISTA DE SOFTWARE 
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LI BROS 
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PROGRAMACION DE JUEGOS (COLECCIONABLE) 
CREACION DE NIVELES DE DIFICULTAD 
ROMPIENDO LA BARRERA DEL SONIDO 
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Editorial 



LA NAVIDAD HA VENIDO... 



Parece imposible... y sin embargo cierto, otra 
vez llega diciembre deparandonos en sus ultimos 
dias los mementos mas entranables del ario, la 
Navidad que le pone fin. 

Nuestro regalo navideno para vosotros, que- 
ridos lectores nuestros, es modesto, pero con- 
fiamos en que os agrade. El cuadernillo de pro- 
gramas va destinado a los dfas de vacaciones, 
que sin duda muchos pasareis en parte entre tu- 
rrones y ordenador. Habnamos deseado propor- 
cionaros muchas, muchas mas paginas llenas de 
listados, sin embargo, esperamos que estas os 
sirvan para pasar buenos ratos frente a la panta- 
11a. 

Han llegado algunas cartas, muy pocas, que 
preguntan si no seria posible eliminar la publi- 
cidad de la revista, Efectivamente se podria, 
pero el precio de portada tendria que verse mul- 
tiplicado por muchas veces o la calidad de la edi- 
tion habria de ser infima. Los ingresos que pro- 



porcionan esas paginas contribuyen en una gran 
medida a enjugar los costos de production de 
cualquier revista, de tal manera que lo pagado 
en el quiosco es tan solo una minima parte de 
lo que cuesta producir una publication. Por otro 
lado, la publicidad que aparece en las revistas 
tecnicas tiene un caracter altamente informati- 
vo para su lector, que puede estar al dia de lo 
que un mercado tan dinamico como este genera. 

La experiencia del cuaderno de programas es- 
peramos que sea del agrado de todos, por tan- 
to, nos gustaria que nos lo confirmaseis (o no) 
en vuestras cartas, para que en caso afirmativo 
podamos continuar ofreciendoos alguno de vez 
en cuando. La razon de incluirlo obedece a la 
creencia de que los lectores de INPUT deseais 
teclear de vez en cuando programas, aunque la 
etapa de consumir listados avidamente la hayais 
dejado atras. Desde Iuego, siempre hemos pre- 
tendido que la revista trate de ser altamente for- 
mativa sin aburrir. 



LOS MEJORES DE INPUT 

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 
ponga en claro, mes a mes, cuafes son los programas preferidos de INPUT. 



de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen- 



Entre los votantes sortearemos 1 cintas de los titulos que pidais 



te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen- en vuestros cupones. 



cias, Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- 
mentado todavfa en INPUT. 



Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a 
maquina o una simple fotocopia sifven. 



Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4.° B. 28016 Madrid 



EDGE TUS PROGRAMAS 



Primer ti'tulo elegido I i i 



Tercer tftulo elegido I f \ 



Qu6 ordenador tienes i i_ 

L^Apellido Iiii l 



Fecha de nacimiento I L 



Direccion I i i i i i i 



Provincia I i i i i i i 



l_. 



Segundo tituio elegido I i i I I l I I L 



Programa que te gustaria conseguir 

Norn ore I i L 

2° Apellido j_ i i i i i i 



Telefono I i i i i i i 



J Local idad i i i i i i i 



j L 
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El programa de ajedre 
mas avanaado del 
mundo. 

Colossus Chess, venced^frenw 
todos los programas de ajedrez 
eonocidos. 






I — 05 programs de boxec han 
defliostrado ser uno de los 
grandes preferidos del 
usuario. Ahora no es solo el 
Spectrum qui en dispone del 
Frank Bruno's Boxing . 





TORRERROS Y SANGRRIA PARA HELBOURNE 



l_a popular casa de software 
Melbourne House ha tenido una 
idea, que sus directivos 
deben creer genial. No se les 
ha ocurrido nada tejor lanzar 
un juego en el que 
Tarrercolinos no sale bien 
parada, en una ensaiada de 
pantallas grificas. 
Se supone que. cono jugador , 
eres un sufrido turista 
decidido a pasar Ids quince 
di as de tus vacaciones en la 
turistica ciudad con tu isujer 
v tus dos retonos. Has de 
buscar tu hotel y enfrentarte 



~1 conocido director y 
productor cineiaatograf ico 
George Lucas T lanzado a la 
fama por su pel icula La Guerra 
de las Salaxias . est a 
dispuesto a hacer carrera 
el software con su propia 
coipania LucasfiU Saaes . 
No ha aucho lanzd titulos 
tales couio Rescate en 
Fractalus T de indudable 
calidad grfifita. 
Ahora dispone de nuevos 
titulos, capaces de causar 




asofiibro por su enorne avance 
con respecto al actual estado 
de la cuestion. Verlos 
trabajar produce la 
inmresionde estar ante una 
pel icula de dibujos anisados. 
Los titulos guardan 
paraleliseo can los tens 
elegidos por el para sus 
pehculas. 

Las partial las que reproducing 
responden a los titulos: 
Eidolon , Koronis y Rift, 
Sorprendentes! I ! . 



a tor os y castanuelas, 
haciendote fotos en los 
distintos trances. 
El program responds a esa 
categona de jueqos 
interactivos en los que 
puedes utilizar nojabres y 
verbos para avanzar t este vez 
se esiplea el spanghsb 
Abtenerse ouienes no 
disfruten oe un sent i do del 
huior genuinaiente briUnico. 
Por el isomento, no parece que 
ningiin Uportador nacional se 
decida a traerlo. 




LJn program gue dari iucho 
que hablar vendra de la isano 
de un popular productor de 
software briUnico, Beyond , 
que ha fineado un contarto de 
cooperacion con la firma 
Nexus . Oe este acuerdo 
precede un nuevo juego de 
accion 1 1 amado igualaente 
Mexus y que amchos comparan 
con Ifflposible Mission . 
Los fabricantes lo han 
definido como un juego de 
accirfn con gran dosis de 
alardes grSficos en el que te 
conviertes en un periodista 
que se introduce en el 
tirtulo del trifico de la 
droga en Hispanoanerica, 
Un curioso detail e a 
conentar, en la ai tad 
inferior de la pantalla 
aparecen dos vent anas, por 
las cuales asoian fotos 
digitalizadas de distintos 
personajes, al parecer 
obtenidas partiendo del 
digital izador de vfdeo de 
Print Technik", 



6 INPUT 





Este ario Rupert esta cele- 
brando un aniversario muy es- 
pecial y, como parte de los f es- 
te jos, MIND GAMES ESPA- 
NA, S. A. ofrece un Iotc de 
premios fabulosos de Rupert a 
los lectures de COMMODO- 
RE MAGAZINE. 

Cada uno de los primeros 
tres participates ganadores, 
sacados del sombrero, recibira 
una coleccibn de los programas 
de MIND GAMES ESPANA, 
S. A. y un poster de Rupert, 
ademas de una autentica bu- 
fanda a mar ilia Rupert. 

Veintidos subganadores reci- 
biran un programa de MIND 
GAMES ESP ANA, S. A., y 
asi sumado el valor de los pre- 
mios ascienden a 120.000 pese- 
tas, 

Rupert lleva decadas cauti- 
vando a los ninos de todas las 
edades en los tebeos pero Ru- 
pert and the Toy maker's Party 
es su primera aparicion en el 
ordenador domestic© . Hay 32 
paralalias que Rupert explorara 
mientras se dirige al castillo del 
juguetero hasta donde sus ami- 
gos le esperan para comenzar 
la fiesta. 

Para llegar aili, Rupert tiene 
que recoger las invitaciones 
que estan sujetas a los muros 
de los corredores del castillo. 
No puede continuar al proximo 
nivel hasta que no haya recogi- 
do todas las invitaciones que 
pueda encontrar. 

Cada nivel le impone proble- 
mas distintos al oso y los jugue- 



tcs que encuentra en el camino 
pueden ayudar o retrasar su 
llegada a la merienda. Hay 
cuatro rutas dife rentes que Ru- 
pert puede seguir para alcanzar 
ai bizcocho borracho. 

Como concursar 

Con testa las siete preguntas 
en el cupon del Concurso Ru- 
pert al final de esta pagina y es- 
cribe tus contestaciones en ca- 
raeteres de imprenta. 



La fecha tope es el dia 31 de 
enero de 1986. Recuerda, por 
favor, de indicar la marca de 
ordenador que usas en el cu- 
pon. 

^Cuantos anos tiene Ru- 
pert? 

^En que revista aparece Ru- 
pert? 

^Cuantas rayas horlzontales 
hay en el pantalon de Ru- 
pert? 

<■ Dc que color es su jersey ? 
^Quien es la no via de Ru- 
pert? 

I Donde vive Rupert? 
^Quien es cl editor de Ru- 
pert en Espana? 

Adjunta cl numero de parti- 
cipacion, que encontraras den- 
tro del estuche del programa 
RUPERT AND THE TOY- 
MAKER'S PARTY de MIND 
GAMES ESPANA, S. A. 

Las reglas 

No pueden concursar los empleados 
de Mind Gaines Espana, S, A., Argus 
Specialist Publications, Alabaster Pass- 
more & Sons, Quicksilva Ltd. e I vex 
Films, S. A. 

Esta restriction tambien se aplica a 
los familiarcs de empleados y a los agen- 
tcs de diehas companias. La section 
COMO CONCURSAR tambien forma 
parte de las reglas. 

La decision de! editor es la final y no 
se admite correspondencia. 



f Nombre 



COMPETICWN DE luPERT 




MIND GAMES 
Mariano Cubi 
- - - - J>]*Op6- BARCELONA 



LI BROS DATA 




Editados por 
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OPET /.A. 




El primer libra recomendado para es- 
tuelas de ensefianza de informatica y 
para aquellas personas que quieren 
aprender la programacidn. Cubre ias 
especificaeiones del Ministerio de Edu- 
cation y Ciencia para Estudios de 
Enformatica. Es el primer libro que 
introduce a la logo del ordenador. Es 
un elemento de base que sirve conno 
introduccidn para la programacion en 
cualquier Dtro lenguaje. No se requieren 
conocimientos de programacion ni si- 
quiera de informatics. Abarca desde Ids 
me'todos de programacidn clasicos a 
las mas modernos. 
Metodologla de la Programacidn. 
Precio venta 2.200 ptas. 




Of rece un campo fascinante y amplio de 
problemalicas cientificas. Para esto el 
libra contiene mucnos listados intere- 
santes: Analisis de Fornier y sintesis, 
anSlisis de redes, exactitud de cdiculo, 
tormateado de numeros, cdlculo del 
valor PH sistemas de ecuaciones dife- 
renciales, modelo Iadr6n presa, cilculo 
de probabilidad, medicion de tiempo, 
integraci6n, etc. 

64 an al campo da la Tacnica y la 
Ciencia. Precio venta 2. BOO plas. 



TUSET, 8 ENTLO. 2.° 
08006 BARCELONA 
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TODO SOBRE 
EL FLOPPY 

1541 




VN HMO DA TA BECAtH 



La obra Standard del floppy 1541 , toe ; 
sobre la programacion en disquettes 
desde los principlantes a los protesio- 
nales, ademas de las informacione; 
fundamentals para el DOS, los coma j ■ 
dos de sistema y mensajes de error 
hay varios capttulos para la administrs- 
cibn pnictica de ficheras con el FLOP- 
PY, amplio y documentado Listado de 
Dos Ademas ur fjlon de los mis 
diversos programas y rutinas auxilia- 
res, que hacen del libra una lecture 
obligada para los usuarios del Flop: 
Todo sobre el Floppy 1541. Precio 
venta 3. 200 plat. 



MANUAL 

DEL 
CASSETTE 




UN LIBttO DATA HECKm 



Un excelente libro, que le mostrara 
todas las posibilidades que le ofrece su 
grabadora de casettes. Describe deta- 
lladamente, y de forma comprensible, 
todo sobre el Datassette y la grabacidn 
en cassette. Con verdaderos programas 
fuera de serie: Autostart, Catalogo 
tibusca y carga aulomaticamente!), 
backup de y a disco, SAVE de areas de 
memoria, y lo mas sorprendente: un 
nuevo sistema operative de cassette 
con el 1 0-20 veces mas rspido Fast 
Tape. Ademas otras mdicaciones y 
programas de utilidad (ajuste de cabe- 
zales, altavoz de control). 
El Manual del Cassette. 190 p£g. 
P.V.P. 1.600,- ptas. 




Lf* UBAO DATA mtCKftt 



iPor tin una introduccibn al codigo 
maquina facilmente comprensible! 
Estructura y funcionamiento del proce- 
sador 6510, introduccidn y ejecucidn 
de programas en lenguaje maquina. 
manejo det ensamblador. y un Simula* 
dor de paso a paso escrito en BASIC. 
Lenguaje maquina para Commodore 
64.19B4, 201 pag.PXP. 2.200> 
ptas. 



64 

Consejos 
y True os 




CONSEJOS Y TRUC0S, con ma's * 
70.000 ejemplares vendidos en Aler; 
nia, es uno de los libros ma's vendid": 
de DATA BECKER. Es una eolecer 
muy interesante de ideas para La p- 
gramacidn del Commodore 64, de P" 
KEs y utiles rutinas e interesam*-: 
programas. Todos los programas r 
lenguaje maquina con programas cr 
gad ores en Basic. 

64 Consejos y Trucos. 1904, 3&4 pa ; 
P,VP, 2.800,- ptas. 



EL MANUAL 
ESCOLAft 
PARA 
COMMODORE 64 




UN LtBftO DATA BtCKtFT 



Este libra, contiene mucnos interesan- 
tes programas de aprendizaje para 
solucionar problemas, descritos deta- 
lladamente y de manera facilmente 
comprensible Temas progresiones 
geometricas, palanca mecamca, creci- 
miento exponential, verbos irregulares, 
ecuaciones de segundo grado. movi- 
mtentos de pendulo, formacidn de 
rnoleculas, aprendizaje de vocablos. 
calculo de interes y su capitalizacidn. 
Manual escolar para su Commodore 
64, Precio de venta 2.800 ptas. 



msmoTtcA 

PARA SU 
COMMODORE 64 




UN LIBRO DATA BECKtft 



En el libra de los robots se muestran las 
asombrosas postbilidades que ofrece el 
CBM 64, para et control y la pragrama- 
cidn. presentadas con numerosas ilus- 
traciones e intuitivos ejempbs. El punto 
principal: Cdmo puede construirse uno 
mismo un robot sin grandes gastos. 
Ademas, un resumen del desarrollo 
histdrico del robot y una amplia intro- 
duccidn a Eos fundamentos ciberneTi- 
cos. Gobierno del motor, el modelo de 
simuiacidn, interrupter de pantalla. et 
Port-Usuario comodo del modelo de 
simuiacidn. Sensor de infrarrojos, con- 
cepto b a si co de un robot, realimenta- 
cidn unidad cibemetica. Brazo prensor, 
Oir y ver. 

Rabdtica para su Commodore 64. 
Precio venta 2.800 ptas. 



MANTEHIMIENTO 
Y REPARACfON 
DEL FLOPPY 



1541 




UN LiBKO DATA BECK ft 



Saberse apanar uno mismo, ahc - 
tiempo, molestias y dinero, prec^r 
mente problemas corno el ajuste 
floppy o reparaciones de la platina ^ 
pueden arreglar a menudo con mec : 
sencillos Instrucciones para elrmina- | 
mayoria de perturbaciones, listas M 
piezas de recambio y una introduccic^ i 
la mecanica y a la electron ica de . 
unidad de disco, haytarnbien indica: 
nes exactas sobre herramientas y m't 
rial de trabajo. Este libra hay :jf 
considerarlo en todos sus asper: 
co mo efectivo y barato . 
Mantenlmlento y reparacidn del 
Floppy 1541. Precio venta 2.800. 



DtCCIONARfO 
PARA 
SU 



UN LIMBO DATA 1 



Este es el libro que buscaba; un 
diccionario general de micros que con- 
tiene toda la terminolog ia informitica 
de la A a la Z y un diccionario t^cmco 
con traducciones de los terminos ingle- 
ses de rnas importancta - los DtCCIO- 
NARI0S DATA BECKER prdcticamente 
son tres libros en uno. La increible 
cantidad de information que contienen, 
no solo los convierte en enciclopedias 
altamente competente, sino tambie'n en 
herramientas indispensables para el 
trabajo El DICCIONARIO DATA BEC- 
KER se edita en versitin especial para 
APPLE II, COMMODORE 64 e IBM PC. 
El diccionario para su Commodore 64. 
350 pig. P,V.P. 2.800,- Ptas. 



64 

interno 



Con mSs de 60. 000 ejemplares vendi- 
dos, esta es la obra estandar para el 
COMMODORE 64. Todo sobre la tecno- 
log ia. el sistema operativo y la pragra- 
macidn avanzada del C-64. Con listado 
completo y exhaustivo de la ROM. 
circuitos originales documentados y 
mucnos programas, iConozca su C-64 
a fondo! 

64 Interno. 1904, 352 pag. P.V.P. 
3.8O0,- ptas. 



PEEKS 
POKES 

PARA 
COMMODORE 64 



Con importantes comandos PEEK 
POKE se pueden hacer tambi^n desd* ? 
Basic mucbas cosas f para las que a 
necesitarian normaimente comp i l 
rutinas en lenguaje maquina. Con 
enorme cantidad de POKEs importartsE 
y su posible aplicaciGn. Para ellc m 
explica perfectamente la estructura flj 
Commodore 64: Sistema opera'.; 
interpretador. pdgina cero, apuntadc-?£ 
y stacks, generador de caracte^i 
registros de sprites, programacidn x 
interfaces, desactsvacidn de interrur 
Ademas una introduccidn al lertguae 
mdquina. Muchos programas ejem; : 
PEEKS y POKES. 177 pag. P.V.P. 
1.600,* ptas. 




Casi todo lo que se puede hacer con el 
Commodore 64, esta descrito detalla- 
damente en este libra. Su lectura no es 
tan solo tan apasionante como la de una 
novela, sino que contiene, ademas de 
listados de utiles programas, sobre 
todo muchas. muchas aplicaciones rea- 
lizables en el C64. En parte hay listados 
de programas listos para ser tecleados, 
siempre que ha sido posible condensar 
«recetas« en una o dos paginas. Si 
hasta el momento no sabia que hacer 
con su Commodore 64, jdespues de 
leer este libro lo sabra seguro! 
El libro de ideas del Commodore 64. 
1984, mas de 200 paginas, P.V.P. 
1.600.- ptas. 



LENGUAJE 
MAQUINA 
PAHA 
AVANZAOOS 
CBM 64 



I'M LIBHO DATA B2CK£H 



tUd. ha logrado iniciarse en cbdigo 
maquina? Entonces el «nuevo English* 
le ens shard cdmo convertirse en un 
profesional Naturalmente con muchos 
programas eiemplo. rutinas completas 
en eddigo maquina e importantes con- 
sejos y trucos para la programacibn en 
lenguaje maquina y para el trabajo con 
el sistema operativo. 
Lenguaje maquina para avanzados 
CBM 64. 1984, 206 pag. P.V.P. 2.200 
ptas. 



ENSAMBLADOR 

ml Ltmno DM tJtB&CtOt 



A** 



UN UMBO DATA RICKM 



Este libra ofrece al programador inte-r 
sado una introduccidn facilmente ci~ 
prensible para los tan extendidos Al 
sembler PR0FI-ASS. SM MAE y, SW 
MAE y T. EX, ASS con Consejos | 
Trucos de gran utilidad, indicadones 
programas adicionales. Al mismo i e*- 
po sirve de manual orientado a a 
prictica, con aclaraciones de concept: : 
importantes e instrucciones. 
El Ensamblador. 250 paginas, 2.20C 
ptas. 




El libro de Primicias del Commodore 
128 no ofrece solamente Lin resumen 
complete de todas las caracteristicas y 
rendimientos del sucesor del C-64 y 
con ello una importante ayuda para su 
adquisici6n. Muestra, ademSs, todas 
las po si bili dad es del nuevo equipo en 
funcion de sus tres modos de opera- 
tion. 

Entre otros se describen el hardware, 
los modos de operation: modo 64, 
modo 1 28 y modo CP/M , las configjra- 
ciones de memoria, la disposicidn de la 
pigina cero, trabajos con dos pantallas, 
modo de 80 caracteres, Basic V 7.0: 
comandos de grSficos y sonidos, co- 
mandos de control, perif^ricos rdpidos 
(1571) etc, 

Todo sobre el nuevo Commodore 128. 
P.V P. 2.2DG,- ptas. 



BASES DE DATOS 
Y GESTtOH DE 
FICHEflOS 

PAKA 

COMMOOOflE G4 




um utmo data tecxtrt 



Este libra ofrece una amplia practica 
introduction en el importante tema de 
la gestifjn de ficheros y bancos de 
datos, Bspecialmerrte para los usuanos 
del Commodore 64, Con muchas inte- 
resantes rutinas y una contortable ges- 
tidn de ficheros. 

Tado sobre bases de datos y gestibn 
de ficheros para Commodore ^. 221 
pags. P.V.P. 2.200.- ptas. 




PROFMAT 5.850 ptas. 

Quien quiere acceder a la vida interior del computador, necesita 
disponer de herramientas especiales. Aqui es donde PROFIMAT 
entra en action, ofreciendo un confortable monitor de codigo 
maquina asi como un macroensamblador. 
ADA — curso de entrenamiento 11.700 ptas, 
Este lenguaje de programacion del future, el cual al igual que 
COBOL fue encargado por el pentagono, ahora puede ser 
aprendido por el usuario del C-64, mediante el curso de 
entrenamiento de DATA BECKER. El curso de entrenamiento de 
ADA ademas contiene un compilador que ofrece un exhaustive 
SUBSET, y los elementos principles de este lenguaje. 

TEXTOMAT 5.850 ptas. 

Todo el programa se estructura en forma de menu, para mayor 
facilidad de manejo. Puede seleccionarse a voluntad el juego de 
caracteres americano, o el juego de caracteres castellano. jEsta 
adaptation tambien vale para la impresora, y posibilita una 
adaptation individual a cualquier problema! 
ELECTRQMA T 4.100 ptas. 

Con ELECTROMAT, la creation de esquemas de circuitos 
electronicos se convierte en una diversion - todos los esquemas 
pueden editarse direct amente en pantalla. 



Hardware 



FLOPPY 



17.600 ptas. 



Le da marcha 
al Floppy vc 1541 

;La velocidad de transmision 
de datos aumenta 25 veces! 



PL A TINE 64 ■ LA LLAVE PARA EL MERC ADO ELECTRONICO 

Hasta ahora los sistemas de desarrollo de placas de circuito impreso* (platmas) solo eran accesibles con mucho dinero y 
a base de computadoras caras. De alii que habia muchos, que necesitaban un sistema de este tipo, pero pocos que 
podian costearselo. Esto ha Uegado a su fin. Compare los datos, PLATINE 64 a este precio y en esta categoria de 
ordenadores, es una autentica sensaci6n a nivel mundial 

iQUIEN NECESITA PLATINE 64? 

• Tecmcos de desarrollo electromco y pequerias empresas que hasta ahora no podian costearse un sistema de 
desarrollo de placas. Placas de circuitos impresos. 

• Departamentos especializados de empresas mayores que buscan mas independence hallandola en un sistema 
rentable y autonomo. 

• Aficionados serios a la electronica, Por sus caracteristicas excepcionales de rendimiento, 

• Acceso a un grupo de clientes completamente nuevo e mteresante, 

PLATINE 64 se summistra a partir de comienzos de octubre. El precio estipulado es de 30.000 pts. 




Vendo mando joystick Atari con auto- 
fire en perfecto estado, por solo 3.000 
pesetas. 

Preguntar por Luis. 
Telef. (93) 775 04 73. 
Martorell (Barcelona). 



Si tienes problemas con fa fuente de 
alimentacion de tu CBM-64, Jlama so- 
bre las 19 h. 

Telef. (942) 60 67 33. 
Preguntar por Cesar. 



Intercambio programas para CBM-64. 
Escribid a: 

Oscar Armenteros Lamas. 
Sangenjo, 39 - 5.° A. 
Telef. (91) 739 08 70. 
28034 Madrid. 



Cam bio el cartucho del Commodore-64 
Sea Wolf por otro cartucho del CBM-64. 



jjjNO UT1UCE SU 0RDENADOR SOLO CVAND0 

ESTE EN CASA 
DEJELO VIGILAMOO EN SU AUSENCIA Y EN 

CAS0 DE WTRUS0S SE ENCARGARA DE 
UAMAR HASTA 5 NUMEROS THfFONICOS 
CONSEClfnVOS!!! 

Le suministramos el interface necesario asi como 
el programa que to hace operatico con exahustivas 
instrucciones en casteJIano. 

Lo tenemos para COMMODORE 64, VIC-20 v 
SPECTRUM. 

Precio: 10.500 ptas, 

Tambien disponemos de un interface para hacer 
copias de seguridad para C-64 y VIC-20. Precio 
2.500 ptas. 

HART SOFT 
C/Puente, 3 
ILL0RA (GRANADA) 



ELZOCO 

Cesar Alonso Rodriguez. 
Corrillo Tata Vasco, 19. 
Madrigal de las Altas Torres (Avila). 



Telef. (895) 856 13 45. 
Preguntar por Jorge. 



Vendo Interface programable compati- 
ble con todos los programas del mer~ 
cado. Adjunto instrucciones, tambien 
vendo el joystick quick shot I. Precio a 
convenir. Los 2 perifericos estan en 
perfecto estado. Si la compra se efec- 
tua en la primera semana siguiente a 
su publicacion, regalo los juegos 
«Alien 8» y «Airwolf», 

Mikel Fernandez. 
Telef. (94) 460 28 03. Aptdo. 116. 

Algorta (Vizcaya). 



Intercambio software por software, 
hardware, revistas de informatica y cin- 
tas virgenes. 

Javier Pelaez Lopez. 
Cariete, 20, puerta 10. 
16004 Cuenca. 



Desearfa comprar o cambiar lenguaje 
Logo, Pascal y Cobol, asi como copio- 
nes, utilidades y juegos. Todo en cinta, 
para CBM-64. 

Sergio Suarez Cervantes. 
Batllori, 21 - 1.°, 3.° B. 
Telef. (93! 337 94 05. 

Barcelona. 



Vendo Mini Electro Printer Casio FP-70 
y cassette interface Casio FA-2. Todo en 
perfecto estado. 

Juan Rafael Oscar Martin y Mihalic 
Guayadeque, 4 - 3.° izqda 
35009 Las Palmas de Gran Canada 



Vendo Vic-20. Mas de 30 programas, 
manual del usuario e introduccion a I 
lenguaje de programacion Basic: Par- 
te 2. 

Telef. (93) 335 04 78. 

Barcelona. 



Vendo Commodore-64 nuevo. Precio a 
convenir. Regalo tres libros, 20 juegos 
y la unidad de cassette, Los juegos son 
de la categoria de Gremlins, Ghosbus- 
ter, Decatlon, etc. 



Vendo ordenador Commodore 16 K 
con cassette; 23.000 ptas. 

Telef, (958) 27 83 34. 



GANAD0RES 
DE LOS MEJ0RES DE INPUT 

En el sorteo correspondiente al numero 2 realizado entre quienes 
escribisteis mandando vuestros votos a LOS MEJ0RES DE INPUT 
han resultado ganadores: 



Alvaro Rodriguez Rodriguez (Madrid) 

Agustin Cabrera Barba (Madrid) 
Santiago Martinez Martinez (Zaragoza) 
Juan Carlos Martinez Sierra (Asturias) 

Jordi Miracle Delgado (Tarragona) 
M. a Pilar Alvaro Vilumbrares (Valencia) 

Jose Molina Gomez (Murcia) 
Juan Jose Piquer Descalzo (Barcelona) 
Guillermo Ibanez Villarrubia (Madrid) 
Manuel Montesinos Pozo (Barcelona) 
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Aplicaciones 




HALLANDO EL CAMINO 
CRITICO (II) 



Cuando hay as introducido en tu or- 
denador toda la information de tu pro- 
yecto, puedes servirte del programa 
para ejecutar un programa real y se- 
nalar con toda precision los posibles 
puntos de inter rupcion. 

Para poder utilizar el programa en 
la evaluation de un proyecto particu- 
lar, tienes primero que fraccionar este 
en un numero de actividades indivi- 
duales y estimar el tiempo requerido 
por cada una de ellas. Para hacer esto, 
lo mejor es casi siempre dibujar una 
red PERT, tal como la que vimos en 
el dibujo del mes pasado. No te preo- 
cupes ahora si la red te sale algo en- 
redada, ya se encargara el ordenador 
de ordenarla. 

Al ir dibujando la red, escribe jun- 



to a las lineas la description de las ac- 
tividades y dentro de los circulos la 
description de los sucesos, en cuyo 
caso puedes dejar en bianco los co- 
rrespondientes circuios. 

Se permiten hasta 20 caracteres 
para la description de actividades y su- 
cesos. Pero, para ahorrar memoria, es 
mejor ser breve. Si ademas sabes 
cuando se tarda mas o menos en cada 
actividad, escribe tambien la duration 
(mas adelante veremos como se esti- 
man los tiempos). Pero recuerda que 
todos los tiempos han de estar expre- 
sados en las mismas unidades, horas, 
medios dias, semanas, o lo que sea. 

Ademas para que el programa fun- 
cione, la red debe ser posible logica- 
mente. Solo ha de haber un punto de 
partida y un punto de llegada, y no ha 
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CALCULO DE CAMINO CRITICO 





de haber trayectorias cerradas o bu- 
cles. 

Para ayudarte a planificar el dibujo, 
intenta cont estar a las diguientes pre- 
guntas: «^Que se puede hacer al mis- 
mo tiempo que esta actividad?», 
«^Que hay que hacer antes de que esta 
actividad pueda empezar?» y «^Que 
es lo que no puede empezar hasta que 
esta actividad este terminada?» 

La realization de un grafico PERT 
te obliga a pensar muy bien todo lo 
que hay que hacer. Pero tiene la ven- 
taja de que puedes usar el ordenador 
para responder a las cuestiones mas 
complicadas de cuando tienes que em- 
pezar exactamente cada actividad, si 
el trabajo es factible o no, que activi- 
dades son criticas o cuales te pueden 
retrasar la termination del proyecto 
unas horas, dias o semanas. 



INTRODUCCION 
DE LAS ACTIVIDADES 

Cuando creas que ya tienes termi- 
nado el grafico 3 lo primero que debes 
hacer es numerar todos los sucesos y 
actividades e introducirlos en el pro- 
grama. El orden de los numeros no es 
importante, pero el ordenador los ne- 
cesita para trabajar con el los. Un me- 
todo corriente es numerar los sucesos 
como 10, 20, 30, etc. como se hace 
con las lmeas de programa, de forma 
que se pueden introducir sucesos adi- 
cionales con numeros intermedios 15, 
25... Las actividades se pueden nume- 
rar citando los sucesos donde empie- 
zan y terminan. Por ejemplo 1020 se- 
ria la actividad que empieza en el su- 
ceso 10 y termina en el 20. Si quieres 
tambien puedes usar los mismos nu- 
meros para los sucesos y las activida- 
des. 

En la definition de sucesos y activi- 
dades, el ordenador te va pidiendo el 
numero y la description, asi como el 
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tiempo medio y el tiempo seguro en 
un 90%. Mas adelante explicaremos 
esto. 



INTRODUCCION 
DE LOS TIEMPOS 

En la vida real, pocas veces estaras 
seguro respecto a lo que se tarda en 
una determinada actividad, aunque la 
hayas hecho muchas veces antes. Pero 
puedes estimar la duraccion media y 
establecer alguna suposicion acerca 
del tiempo seguro al 90%. Se trata del 
tiempo en el que estas razonablemen- 
te seguro de que estara terminada. Y 
esto es todo lo que el program a te pide 
que hagas. Estas entradas parecen 
muy faciles, pero de hecho el progra- 
ma ha de poder aplicarse en euatro si- 
tuaciones muy diferentes. No tienes 
que saber como se desarrollan, ya que 
el program a to hace automaticamente, 
pero te ayudara entender por que se 
dan. 

El primer caso corresponde a las ra- 
ras ocasiones en que estes completa- 
mente seguro del tiempo. Por ejem- 



I para Cornmodore-64 

18 W$(3)="N0 PUEDES EMPLEAR 
ESTE NUMER0":W$<4)=P$+ 
" TEXTO PARA TAL *' 

100 IF KK$="S" AND (T>7 AND 
T<12) THEN OPEN 3,4:CMD3 

101 PRINT CLS$:0N T G0SUB 

1 20,200,300,400,500,600, 

700,800,900,1 000,2000, 

3000,960 
820 Y=Y+1-(LEN(U$(X))>12) :IF 

Y>20 AND (A>AA) THEN 

GOSUB 936:G0SUB942 
850 Y=Y+1-(LEN(U$(X))>12):IF 

Y>20 AND E<EE THEN GOSUB 

936: GOSUB 946 

942 printcls$"i:ctrl+9:activi 
dadescctrl+0] ": print 

943 print"tiemp0 inicio/ 
final al 90%":print 

944 print"suces0 suces0 
permit. seguro c0dig0" 

:Y=3: RETURN 
950 XP$=LEFT$(STR$CXP)+"C6* 



plo, si las instrucciones dicen «dejarlo 
y esperar 24 horas», entonces eso es 
exactamente lo que debes hacer. Al 
utilizar el programa pon el mismo va- 
lor como tiempo medio y tiempo se- 
guro en un 90%. 

El segundo caso es el tiempo del 
que te sientes bastante seguro. Por 
ejemplo, sabes que puedes llegar en 
tu coche a la estacion en unos 30 mi- 
nutos, ya que lo has hecho muchas ve- 
ces antes, pero entonces pones 40 mi- 
nutos para cubrirte. En tal caso pon- 
drfas 30 minutos como tiempo medio 
y 40 minutos como tiempo seguro en 
un90%. 

El tercer tipo corresponde al tiem- 
po de «espera hasta que ocurra». Por 
ejemplo, no sabras si el arrcglo del te- 
jado esta bien hecho hasta que llueva. 
Aquf el tiempo seguro en un 90% es 
unas dos veces y media el tiempo me- 
dio, que en este caso se obtendrfa de 
las estadfsticas de los dfas lluviosos del 
mes. 

El cuarto caso es el tiempo «todo o 
nada». Por ejemplo, sera muy poco 
probable que se rompa una parte cru- 



ESPACI0SJ",9) :PRINTXP$;: 
RETURN 

960 PRINT'T-SHIFT+CLR/HOME] 
SALIDA A IMPRES0RA 
CS/N)?" 

970 GET KK$:IF KK$<>"N"AND 
KK$<>"S"THEN 970 

980 RETURN 

1000 CK=TR: FOR A=1 TO AA:X= 
A%CA) 

1020 XE=S%(X):IF S%(XE)<0 OR 
ZZ<U%(XE) THEN PRINT U% 
(X);W$(5)U%(XE) :CK=FA 

1030 Z=F%(X):IF S%<Z)<0 OR 
ZZ<U%(Z) THEN PRINT U% 
(X);W$(5);U%(Z) :CK=FA 

1040 NEXT A: IF CK=FA THEN 
1750 

1050 E=1 

1060 X=E%(E) :IFS%(X)<0 THEN 
GOSUB 400: IF E<=EE THEN 
1060 

1070 E=E+1 :IFE<=EE THEN 1060 
1080 FOR E=1 TO EE:X=E%(E): 
S%(X)=0:F%(X)=0:NEXT E 



cial de un automovil (digamos uno de 
cada cien) pero si asf ocurre, se tarda- 
ra diez dfas en repararlo. En este caso 
se pone el tiempo maximo (10 dfas) 
como tiempo seguro al 90%, y la me- 
dia aritmetica (10 veces 1/100, 6 1/10 
de dfa) como tiempo medio. 

El ordenador toma tus dos estima- 
ciones de tiempo y actua en conse- 
cuencia. Si son aproximadamente 
iguales (variando como maximo en la 
relacidn de 1 a l + '/ 3 ) utilizara la cur- 
va gaussiana. Si difieren algo mas (el 
tiempo seguro en un 90% variando en- 
tre 1+V 3 y 2+V 3 veces el tiempo me- 
dio) utilizara una curva gaussiana mo- 
dificada. Si esta entre 2+V 3 y 3 veces 
el tiempo medio, utilizara la curva ex- 
ponential. Y si es mas del triple del 
tiempo medio, utilizara la curva bimo- 
dal. 

La razon de porque el programa tie- 
ne tanto cuidado con las incertidum- 
bres de las duraciones se debe a que 
el camino critico puede variar sustan- 
cialmente si alguna o todas las incer- 
tidumbres conspiran para ponerse en 
el caso peor (o el mejor). 



1082 F0RA=1T0AA:X=A%<A) :S% 

(F%(X))=X:NEXT A 
1090 SE=0:F0R E=1 TO EE:X=E% 

(E):IF S%(X)>0 THEN 1096 
1092 IF SE=0 THEN SE=X:G0T0 

1096 

1094 PRINT W$C1);U%(X) :IF SE 
<=MH THEN PRINT W$(1); 
U%(SE) :SE=MH+1 

1096 NEXT E:IF SE=0 THEN 

PRINT"T0D0S LOS SUCES0S 
TIENEN PRECEDENTE ": 
PRINT A$ 

1098 IF SE=0 OR(SE>MH)THEN 
1750 

1100 FOR E=1 TO EE:X=E%(E): 
T(X)=0:N(X)=0:NEXT E: 
T(SE)=1 

1110 LA=1:F0R C=2 TO EE+2:IF 

LAOC-1 THEN 1170 
1120 FOR A=1 TO AA:X=A%(A):Y 

=S%(X):IF T(Y)OC-1 

THEN 1160 
1130 IF Y=F%CX) THEN GOSUB 

1200: GOTO 1160 
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INTRODUCCION DE SUCESOS 



Cuando hayas introducido todas las 
actividades, tienes que introducir los 
sucesos. Es muy facil, no tienes mas 
que poner un numero y una descrip- 
tion para cad a suceso del grafico. 

Si te das cuenta de que te has equi- 
vocado, puedes destruir cualquier su- 
ceso o actividad con las opciones mos- 
tradas en el menu o alterarlos, defi- 
niendolos de nuevo e introduciendo 
los valores correctos. 

La information suministrada al or- 
denador se puede representar en va- 
rias tablas diferentes. Asf, suponiendo 
que ya has introducido todas las acti- 
vidades y sucesos, si seleccionas la op- 
tion de Ver Dctalles tendras una lista 
de todo !o que has metido. Si tienes 
conectada una impresora, puedes te- 
ner una cppia en papel. 

Sin embargo, el objeto del progra- 
ma es calcular el camino critico para 
tu proyecto, de forma que conozcas la 
manera mas eficiente de realizar todas 
las actividades. 



COMPROBACION DE DATOS 



Antes de hacer ningun calculo, el 
ordenador ha de comprobar que la red 
es logica. Si hubiera bucles, el progra- 
ma empezaria a dar vueltas intentan- 
do hacer calculos hasta que se inte- 
rrumpiera. Si todo esta bien, el pro- 
grama escribira los numeros del suce- 
so inicial y el suceso final. Si hay in- 
compatibilidades, el program a te en- 
viara un mensaje diciendo exactamen- 
te que es lo que esta mal, identifican- 
do cualquier bucle o interruption. 



EL CAMINO CRITICO 

Finalmentc, puedes seleccionar la 
option que calcula el camino critico. 
Hay dos opciones. La prime ra utiliza 
los tiempos medios que introdujiste 
para las actividades mientras que la se- 
gunda utiliza los tiempos probables. 
Utiliza primero el tiempo medio. 

La pantalla muestra cada actividad 
con su codigo numerico y su descrip- 
tion. A continuation te dice el instan- 



te en que dicha actividad puede co- 
menzar, el instante en que ha de ter- 
minar, si hay alguna holgura, y si esta 
actividad en particular es realmente 
critica. 

Los instantes de comienzo y final se 
dan en las mismas unidades utilizadas 
para la duracidn de las actividades. 
Asf, si la pusiste en dfas, todos los nu- 
meros de la pantalla se refieren a dfas. 
Por ejemplo, si en la pantalla aparece 
que la actividad 3 puede empezar en 
6, debe terminar en 10 y tiene holgu- 
ra 2, significa que lo mas pronto que 
puedes iniciarla es en el dfa seis, pero 
como tienes dos dfas de holgura, po- 
drfas, si te resultara mas conveniente, 
retrasar su comienzo hasta el dfa oc- 
tavo sin retrasar la fecha de termina- 
tion del proyecto. 

Si una actividad tiene holgura 0, sig- 
nifica que debes empezaria en el dfa 
que te indica o el proyecto se retrasa- 
ra. Son las actividades criticas y serfa 
una buena idea marcarlas en tu dibu- 
jo, por ejemplo, se color rojo. Si la fe- 
cha de comienzo de estas actividades 
empieza a desplazarse, tendras que 



1140 IF(YOSE)THEN Y=S%(Y>: 

GOTO 1130 
1150 Y=F%(X) :S%(Y)=S%(X) :F% 

(S%(Y))=Y:T(Y)=C:FE=Y: 

LA=C 
1160 NEXT A 

1170 NEXT C:PRINT"SUCES0 INI 
CIAL=";U%CSE);" , SUCESO 
FINAL=";U%CFE) 

1180 FOR E=1 TO EE: Y=E%(E) 

1190 IFF%(Y)=0 AND (YOFE) 
THEN PRINT U%(Y);"N0 
ENLAZAD0 CON EL SUCESO 
FINAL": CK=FA 

1192 NEXT E:IF CK THEN 1300 

1194 GOTO 1750 

1200 PRINT CLS$;"HAY UN BU 
CLE DESPUES":PRINT"DEL 
SUCES0...":XA=A%(A)=A% 
(A) 

1210 Y=S%(Y) :PRINT U%(Y):IF 

YOX THEN 1220 
1230 RETURN 

1300 K=1:AK=AA:IF AA=1 THEN 
K=0 



1310 AK=INT((AK+K)/2) :IF AK= 

THEN 1500 
1320 K=0:F0R A=AK+1 TO AA:B= 

A-AK:X=A%(A) :Y=A%(B) :XE 

=S%(X) :YE=(Y) 
1330 IF TCYE)+YE/ZZ<=TCXE)+ 

XE/ZZ THEN 1360 
1340 A%(A)=Y:A%(B)=X:K=1 
1360 NEXT A:G0T0 1310 
1500 N( FE) LA: FOR D=LA-1 TO 1 

STEP-1 

1520 FOR A=1 TO AA:X=A%(A): 
IF N(F%(X)X>0+1 THEN 
1560 

1550 Y=S%(X):F%(Y) = F%(X):N 

(Y) = D 
1560 NEXT A,D 

1600 FOR A=1 TO AA:G%(A)=A% 
(A) :NEXT A:K=1 : AK=AA:IF 
AA=1 THEN K=0 

1610 AK=INTC(AK+K)/2) :IF AK= 
THEN 1700 

1620 K=0:F0R A=AK+1 TO AA: 

B=A-AK:X=G%(A> :Y=G%(B) : 
XE=F%(X) :YE=F%(Y) 



1630 IF N(YE)+YE/ZZ<=N(XE)+ 

XE/ZZ THEN 1660 
1650 G%(B)=X:G%(A)=Y:K=1 
1660 NEXT A:G0T0 1610 
1700 CK=TR: RETURN 

1750 CK=FA:PRINT"PULSA RE 
TURN" 

1751 GET HG$:IF HG$=""THEN 
1751 

1752 IF HG$OCHR$(13)THEN 
1751 

1753 RETURN 

2000 FOR A=1 TO AA:X=A%(A): 
Z(X)=T(X):NEXT A:G0SUB 
2100 

2020 FOR A=1 TO AA:X=A%(A): 
Y(X)=-(Z(F%(X))-Y(S%(X) 
)=Z(X))*100 

2030 FOR B=1 TO AA STEP 5: 
PRINT CLS$:F0R A=B TO 
AA+FNACB+4-AA) :X=A%(A) 

2040 PRINT: PRINT A$;U%(X); 
"=";U$(X) 

2050 C=Y(S%(X)):D=Z(F%(X)) 

2055 PRINT"CAPAZ DE COMENZAR" 
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VIVE LA A VENTURA DEL 




UN FABULOSO PROGRAM A 
DE ARTES MARCIALES 
EN 3 DIMENSIONES 






Un Karateka. Vive para el Karate, el mas antiguo arte marcial de Japon. En esta clasica historia de un 
hombre combatiendo contra inimaginables riesgos. Tu mision es rescatar a la hermosa princesa del 
prof undo calabozo del Palacio de Akuma. 

Te presentamos un juego del tipo "Arcade" que es mas una pelicula, que un video juego. Tienes bajo 
tu control todos los movimientos del Karateka (caminar, correr, desplazarse) mas los tiemposestra- 
tegicos y lugar de los golpes. Todo esto forma parte del juego. 

La historia se desarrolla con combates cada vez mas complicados hasta llegar al ultimo enemigo. 
Las sorpresas que encontraras a traves de la aventura para rescatar a la princesa hacen el juego 
dif ictl y aditivo. 




COMMODORE 64 

128 Compatible 
^credible 3D Karate Program 

.U.S. NaT HIT 
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RECORTA YEN VI A ESTE 
CUPONA: ♦ SERMA: 
C/. BRA VO MURILLO, N° 377 

28020 MADRID 
TELS.: 733 7311- 733 74 64 



TiTULO 


PRECiO WANTS DAD COMMODORE 


NOMBRE YAPELLIDOS: 




3.100 PTS. 


CALLE: 






PRO VINCI A ' CODIGQ POST A Li 


FORMA DE PAGO: ENVIO TALON BANCARIO D CONTRA REEMBOLSOO 



pensar en reorganizar el resto de tu 
proyecto para que cuadren los tiem- 
pos. 

Una de las ventajas de este progra- 
ma es que puedes probar niuchas di- 
ferentes combinaciones de actividades 
para encontrar la mas rapida o, la mas 
eficiente. 



TIEMPOS PROBABLES 

Si muchos de los tiempos introduci- 
dos son inciertos, y el tiempo seguro 
en un 90% es diferente del tiempo me- 
dio, tendras que utilizar la otra opcidn 
de calculo, que tiene en cuenta estas 
incertidumbres. El camino critico puc- 
de cambiar cuando se utilizan tiempos 
probabilisticos. 

Cuando se selecciona esta opcion, el 
ordenador va tomando cada actividad 
y, utilizando la curva apropiada tal 
como vimos antes, seleccionada una 
duration al azar, dentro de los limites 
permitidos. Utilizando estos valores 
de tiempo, calcula el camino critico 
para toda la red, exactamente igual 
que hizo en la otra opcidn. Tambien 



;INTC 0*100/1 00; "DEBE 
ACABAR";INT(D*100)/100 
2060 PRINT "SLACK";INT((D-C- 
Z(X))*100)/100;"CRITICO 
";INTCX(X)*1 00)/100, 
"%)" 

2065 IF T=12 THEN PRINT"STDD 
EVN="INT(Q(X)*100)/100; 

2070 PRINT.-NEXT A:G0SUB 940: 
NEXT A: RETURN 

2100 FOR E=1 TO EE:Y(E%(E))= 
0:NEXT E 

2110 FOR A=1 TO AA:X=A%(A): 
Y(F%(X))=Y(F%(X))+FNZ(Y 
CS%(X))-Y(F%(X))+Z(X)): 
NEXT A 

2120 FOR E=1 TO EE:Z(E%(Ei)= 
Y(FE):NEXT E : FOR A=AA 
TO 1 STEP-1 :X=G%(A) 

2130 Z(S%(X))=Z(S%(X))+FNA(Z 
(F%(X))-Z(S%CX))-Z(X)): 
NEXT A: RETURN 

3000 FOR A=1 TO AA:X:X=A%CA) 
:P(X)=0:Q(X)=0:Y(X)=0: 
NEXT A 



almacena en la memoria los instantes 
o fechas de comienzo, final y la posi- 
ble holgura de cada actividad. Vuelve 
a hacer esto 44 veces mas, seleccio- 
nando cada vez nuevos valores aleato- 
rios de tiempo. (En la pantalla se va 
viendo como va avanzando el ordena- 
dor). Se necesitan estos 45 casos para 
tener una muestra razonablemente 
aleatoria. La representation que apa- 
rece al final tiene en cuenta todas es- 
tas muestras. 

Los tiempos inicial y final son pro- 
medios de los 45 casos, por lo que son 
muy fiables. La holgura es tambien un 
valor medio, pero solo en los casos en 
que hay holgura; una actividad critica 
no dara ninguna holgura. 

El valor critico indica el tanto por 
ciento de veces que la actividad forma 
parte del camino critico. Puede valer 
el 100%, en cuyo caso siempre es cri- 
tica 6 0%, en cuyo caso no lo es nun- 
ca, o cualquier valor intermedio. Asi, 
una actividad puede ser critica el 33% 
del tiempo, lo que quiere decir que la 
probabilidad de que sea critica en una 
ocasidn cualquiera es 1/3. 



3020 FOR E=1 TO EE:X=E%(E): 

P(X)=0:Q(X)=0:NEXT E 
3030 FOR M=1 TO 43 STEP 3: 

FOR A=1 TO AA:W(A)=2* 

RND(0)-1 :NEXT A 
3040 FOR N=0 TO 4 STEP 2: 

PRINT CLS$;"EMPEZAND0 

EL CAS0"M+N/2'*DE 45" 
3050 FOR A=1 TO AA:X=A%(A): 

TX=T(X):IF TX=0 THEN 

Z(X)=0:GOTO 3080 
3052 NX=N(X) :IF(NX=TX) THEN 

Z(X)=TX:G0T0 3080 
3054 W=FNW(W(A)+N/3) :IF NX>= 

TX*3 THEN Z(X)=-NX*(W< 

TX/NX):G0T0 3080 
3060 IF NX>TX*2.34 THEN Z(X) 

=-TX*L0G(W) :G0T0 3080 
3070 W=FNX(W-.5):Z(X)=ABS(TX 

+W*(NX-TX)) 
3080 NEXT A 
3090 GOSUB 2100 
3100 FOR A=1 TO AA:X=A%<A): 

Z=Z(F%(X))-Y(S%(X))- 

Z(X) 



Finalmente, el ultimo valor que se 
muestra, es la desviacidn tipica del 
tiempo de holgura. Este valor te dara 
una idea de cuanto es probable que di- 
fiera la holgura y de lo fiable que es. 
Por ejemplo, si la holgura era 1.5 y la 
desviacidn tipica era 1 , la holgura pue- 
de variar desde 0.5 a 2.5, por lo que 
no hay que fiarse mucho del tiempo 
de holgura indicado. Si en cambio la 
holgura fuera 1.5 y la desviacidn tipi- 
ca 0.1, en tal caso es probable que 
haya poca variacidn, por lo que el 
tiempo indicado de holgura es fiable. 



ACLARACI0N 



En la ficha correspondiente al pro- 
grama Archon, cuyo comentario fue 
publicado en ef numero anterior, se 
omitio el fabricante original del mismo: 
la firma americana Electronic Arts, asf 
como el editor de la version adaptada 
al castellano, Dro soft. 



3110 P(X)=P(X)+Z:Q<X)=Q(X)+ 
Z*Z:Y(X)=Y(X)+(Z<1.E-6) 
:NEXT A 

3120 FOR E = 1 TO EE:X=E%(E) 
:P(X)=P(X)+Y(X):Q(X)=Q 
(X)+Z(X) :NEXT E,N,M 

3125 IFKK$="S"THEN 0PEN4,4: 
CMD4 

3200 FOR E =1 TO EE:X=E%(E): 
Y(X)=VAL(LEFT$(STR$(P 
(X)/45),6)) 

3210 Z(X)=VAL <LEFT$(STR$(Q 
<X)/45),6>) :NEXT E 

3220 FOR A=1 TO AA:X=A%(A): 
Y=Y(X) :YCX)=-VAL(LEFT$ 
(STR$(Y/45*100),4)) 

3230 IFP(XX1.E-2 THEN PCX) 
=0 

3240 Z=(45-Y)+.1E-9:Z(X)=Z 
(F%(X))-I(S%(X))-VAL( 
LEFT$(STR$(P(X)/Z),6)) 

3250 Q(X)=SQR(Q(X)-P(X)*P(X) 
/Z)/C(Z-1)+.1E-9)):IF Q 
(XX1.E-6 THEN Q(X)=0 

3260 NEXT A: GOTO 2030 
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PC, EL MAS 
PROFESIONAL 



COMMODORE PC 



;QUE ES UN COMPATIBLE? 



LA COMPATIBILIDAD 



DEL SOFTWARE 



EL PROCESADOR DE 16 BITS 



Nunca antes un ordenador no estric- 
tamente domestico habia gozado de 
tanta popuiaridad como el PC (Perso- 
nal Computer) de IBM. Commodore, 
en principio reacia a fabricar un com- 
patible, lanzo el suyo recientemente. 
Llegado el PC 10 a la redaction de IN- 
PUT pasamos a describir sus principa- 
ls caracteristicas. Esta clase de orde- 
nador entra en la categoria de maqui- 
nas de mas bajo precio capaces de ab- 
sorber trabajos autenticamente profe- 
sionales. 

DESCRIPCION DEL PC 
DE COMMODORE 

La fisonomfa del equipo responde a 
la lfnea establecida por IBM. Son tres 
los componentes basicos: Unidad cen- 
tral, teclado y monitor. 

UNIDAD CENTRAL 

La unidad central tiene forma para- 
lelepipedica. En la parte frontal apa- 
recen las dos bocas que dan acceso 
sendas unidades de diskette de linea 
estrecha, cuyas capacidades comenta- 
remos unos parrafos mas adelante. 

Casi a nivel de la base asoma un co- 
nector tipo DIN destinado al cable 
que procede del teclado. 

Un LED (diodo emisor de luz) rojo 
actua como testigo de que el ordena- 
dor tiene conectada la alimentation 
que le permite funcionar. Todos los 
demas conectores estan dispuestos en 
la car a posterior. Una toma sirve para 
el monitor de color o monocromo 
(verde o bin). Los otros dos corres- 
ponden a los ports serie y paralelo. El 
serie corresponde al estandar RS-232, 
mientras que el paralelo es de tipo 
Centronics. A traves de ellos se pue- 
de establecer la comunicacion con un 
gran numero de perifericos. 

La alimentation procede directa- 
mente de la red mediante un cable de 




tres tomas (las dos clasicas mas la de 
tierra). 

El microprocesador utilizado es el 
8088, de Intel, cuya arquitectura inter- 
na corresponde a una mezcla de 8 y 16 
bits, Es el mismo utilizado por la ma- 
quina con quien rivaliza, el PC XT de 
IBM. Para descargar al microprocesa- 
dor del trabajo de tipo matematico, se 
puede emplear una tarjeta accesoria 
que con tiene al coprocesador aritme- 
tico 8087, especializado en realizar 
calculos con mayor rapidez. El resul- 
tado es una mayor velocidad de pro- 
ceso en determinado tipo de progra- 
mas. 

La menor RAM del modelo basico 
es de 256 Kbytes y puede ser amplia- 
da hasta 640 Kbytes-limte establecido 
por el PC-DOS conectando nuevas tar- 
jetas de circuito impreso en el interior 
de la carcasa, 

UNIDADES DE DISKETTE 

Existen dos posibles configuracio- 
nes de almacenamiento masivo, co- 
rrespondientes a cada uno de los dos 
modelos. En realidad es dicho aspec- 
to el principal diferenciador. 

El PC 10 inciuye dos unidades de 
diskette de 5V 4 pulgadas de doble cara 



y doble dcnsidad, formateados con 
cuarenta pistas de nueve sectores cada 
una, el mismo formato empleado por 
IBM. Cada diskette puede almacenar 
hasta un total de 360 Kbytes. 

El PC 20 solamente dispone de una 
unidad de diskettes (floppies) y otra de 
disco duro, capaz de guardar hasta 10 
Mbytes en su interior. 

Los slots son conectores en forma 
de ranura, capaces de acoger directa- 
mente nuevas tarjetas de circuito im- 
preso. Al mismo tiempo que facilitan 
el posicionamiento de la tarjeta, ase- 
guran su conexion a los buses del siste- 
ma. 

El PC 10 dispone de cinco de estos 
slots y el PC 20 de cuatro. A traves de 
ellos se puede ampliar la memoria 
RAM del ordenador, ahadirle capaci- 
dades graficas y de color, etc. Un nu- 
trido grupo de tarjetas especializadas 
abunda en el mercado. El PC de Com- 
modore puede aceptar directamente 
una mayona de las tarjetas desarrolla- 
das para funcionar en el modelo de 
IBM. 

TECLADO 

El teclado esta compuesto por un 
total de 84 teclas. Cada una posee una 
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ligera depresion que se ajusta a la 
yema de los dedos, haciendo que su 
utilization sea comoda. 

A la derecha aparecen dos hileras 
de cinco teclas cada una en sentido 
vertical. Llevan las leyendas Fl a F10 
y son las llamadas teclas de funcion, 
programables por software para que 
realicen tareas especfficas de modo di- 
recto. 

En el centro esta el grupo mas nu- 
trido, es la parte alfanumerica del te- 
clado. Asemeja al clasico teclado de 
maquina de escribir en configuration 
QWERTY (el orden de las Ietras de 
la primera hilera de teclas). Estan pre- 
sentes las teclas habituales en la ma- 
yona de los ordenadores: ESCape, 
ConTRoL, RETURN (retorno del Ca- 
iro), SHIFT (mayusculas) y CAPS 
LOCK (solo mayusculas), que incor- 
pora un diminuto LED rojo para in- 
dicar cuando esta activada. ALT sirve 
para acceder a un con junto de carae- 
teres alternativos, ampliando asi las 
posibilidades de cada tecla. 



El tercer grupo es un teclado nume- 
rico separado, que facilita el trabajo 
cuando se trata de introducir una gran 
cantidad de cifras en un programa. En 
este bloque se hallan tambien las cua- 
tro teclas que sirven para desplazar li- 
bremente el cursor por la pantalla sin 
ningun otro efecto parejo. 

Cabe resaltar que Commodore ha 
seguido tan fielmente el esquema de 
disposition de teclas, que las de cur- 
sor siguen siendo iguai de incomodas 
de utilizar. 

Asimismo existe otra interesante te- 
cla de reconfiguration de esta parte 
del teclado y que igualmente incorpo- 
ra un LED rojo. Es NUM LOCK y 
sirvc para que el teclado numerico 
pueda ser alternativamente utilizado 
para la edition en pantalla, aspecto 
muy iirportante que el usuario no sue- 
le tener en cuenta en el momento de 
comprar un equipo. Las teclas de in- 
sertion (INS) y borrado (DEL) cum- 
plen un papel que se revela muy im- 
portante durante el trabajo. 



MONITOR 



En el modo texto de configuration 
de pantalla responde al estandar clasi- 
co de 25 lfneas de hasta 80 caracteres 
de longitud cada una. El monitor em- 
pleado es del tipo monocromo con tos- 
foro color verde o bianco y negro. 
Existe la posibilidad de utilizar un mo- 
nitor de color. 

El monitor que hemos utilizado du- 
rante esta revision ha si do el verde. 
Los caracteres aparecen muy bien de- 
finidos, pudiendose controlar el con- 
traste y el brillo para adecuar la visua- 
lization a la iluminacion del entorno 
de trabajo. Tampoco en este caso pu- 
dimos observar las trazas que apare- 
cen en algunos monitores despues de 
desaparecer una imagen dada, princi- 
palmente debido al efecto de persis- 
tencia en el fosforo. 

Nada que objetarle a este aspecto 
de la comunicacion ordenador-usua- 
rio. 
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FUNCIONAMIENTO 



Para poner en marcha el sistema es 
preciso actuar sobre el conmutador de 
alimentation, situado en la parte pos- 
terior. Inmediatamente se enciende el 
LED y el ordenador comienza a auto- 
comprobarse, gracias a una rutina de 
inicializacion depositada en la memo- 
ria ROM. A medida que pasa la revis- 
ta visualiza los mensajes correspon- 
dientes en la pantalla. Comprobado 
que todo funciona correctamente y la 
cantidad de memoria disponible, se 
carga automaticamente la parte del 
sistema operativo que debe residir en 
la RAM para que el funcionamiento 
del ordenador sea correcto. Para ello 
es condition necesaria que previamen- 
te liayamos depositado el diskette que 
contiene al MS-DOS, version 2.11 que 
asegura la compatibilidad eon el PC- 
DOS utilizado por IBM, en la unidad 

A, la boca superior. Tras escucharse 
el debil chirrido caractenstico de los 
motores que hacen girar al diskette y 
desplazarse a la cabeza de lectura/gra- 
bacion, aparece en la pantalla una A 
seguida por el signo >. Esto indica 
que el sistema operativo se encuentra 
a la espera de recibir nuestras orde- 
nes. Si 7 por cjemplo, deseamos diri- 
girnos al diskette situado en la unidad 

B, habria que teclear B: (Return) y la 
respuesta conseguida es: B>. 

Podriamos necesitar conocer los da- 
tos referentes a los ficheros almacena- 
dos en un diskette. El comando DIR 
nos muestra el directorio, que es una 
lista del nombre de cada fichero, su 
tipo (EXE, COM, BAS), la cantidad 
de bytes de longitud que lo componen 
y la fecha y hora de su grabacion. 

En el disco del MS-DOS existen al- 
gunos programas de utilidad, que no 
son volcados directamente a la RAM 
en principio, por tener una utilidad 
puntual, como por cjemplo el forma- 
tco de diskettes nuevos o la creation 
de copias de seguridad. 



RESUMEN DE LAS 
CARACTERISTICAS GENERALES 



• Microprocesador con arquitectu- 
ra de 8/16 bits 8088 de Intel. Opcio- 



nalmente puede ser complementado 
por el coprocesador aritmetico 8087. 

• Memoria ROM de 8 6 16 Kbytes. 

• Memoria RAM de 256 Kbytes, 
ampliables hasta 640 K. 32 Kbytes 
para la memoria destinada al conteni- 
do de la pantalla. 

• Monitor de 12 pulgadas. 

• Teclado independiente formado 
por 84 teclas, entre las que se inclu- 
yen 10 de funcion, programables por 
el usuario. 

• 5 slots de expansion (PC 10) o 4 
(PC 20), capaces de admitir a las mis- 



&QUE SIGNIFICA 
PC-COMPATIBLE? 



Durante los primeros tiempos tras la 
aparicion del ordenador personal, la 
total incompatibilidad entre ordenado- 
res de distintas marcas, incluso entre 
los modelos de un mismo fabricante 
era la norma general, 

Bajo esta tonica se movian la mayo- 
rfa de los fabricantes de maquinas dc 
ocho bits- Cabe aclarar que los japo- 
neses practicamente no competian en 
aquellos momentos. Sin embargo, lle- 
ga la moda de los dieciseis bits y co- 
mienza a rumorearse que IBM se traia 
algo entre manos. Todo el mundo re- 
lacionado con el sector comenzo a in- 
quiet arse, por distintas causas. Los 
grandes del momento, como eran Ap- 
ple, Tandy o Commodore, vieron que 
un fabricante tradicional de ordenado- 
res podia arrebatarles la amplia parti- 
cipation del mercado que ellos mis- 
mos habian originado. Otros, los mas, 
esperaban ansiosos para «chupar rue- 
da» produciendo modelos compatibles 
con el de IBM, accesorios o software 
para el mismo, Bien era sabido que las 
organizadas y poderosas redes de co- 
mercializacion y distribution del Gi- 
gante Azul (asi es conocida IBM en los 
EE.UU. por su color preferido entre 
otras cosas para el logotipo) eran ca- 
paces de aduenarse del pedazo mas 
grande de la tarta que ellos indudable- 
mente harian crecer de una manera 



mas tarjetas que el PC XT de IBM, 

• Interface serie estandar RS-232 y 
paralelo Centronics. 

• Unidad doble para diskettes de 
5/4 de doble cara, capaces de alma- 
cenar hasta 360 Kbytes cada uno, en 
el PC 10. El PC 20 dispone de sola- 
mente una unidad de diskettes de 
360 K y otra de disco duro con capa- 
cidad hasta para 10 Mbytes. 

• Sistema operativo MS-DOS, ver- 
sion 2.11. 

• BASIC con extensiones graficas, 
GWBASIC, incluido en el precio. 



antes desconocida. La propia Apple 
publico un anuncio en la prensa del 
pais en el cual daba la bienvenida a 
quien era capaz de demostrar que un 
ordenador personal era algo mas que 
un pasatiempos. 

La unica y gran duda quedo despe- 
jada al poco tiempo. Esta no se cen- 
traba ni mas ni menos que en conocer 
el microprocesador que utilizana el 
nuevo Ordenador Personal de IBM. 
^Sena uno estandar o de creacidn pro- 
pia? 

La eleccion recayo sobre un mode- 
lo de Intel, el 8088, descendiente por 
via directa del primer microprocesa- 
dor de 8 bits y fabricado por quienes 
desarrollaron tambien el primer mi- 
croprocesador de la historia. 

La scgunda duda que se planteaba 
tenia que ver con algo en la practica 
tan vital como el chip principal del or- 
denador. El sistema operativo un am- 
plio conjunto de rutinas en codigo ma- 
quina que gestionan el funcionamien- 
to basico del ordenador, tal como las 
tareas de comunicacion con la panta- 
lla, las unidades de diskette, el tecla- 
do, etc. Nuevamente podria ser algo 
estandar o desarrollado bajo especifi- 
caciones particulares. IBM opto por el 
DOS (Disk Operating Sis tern) de la jo- 
ven y experta fir ma Microsoft. 

Casi todos los fabricantes, japone- 
ses incluidos, comenzaron a desarro- 
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Este PC de Commodore 
ha hecho dudar a mas de una 

Estos avances, y un precio realmentc intere- 
sante, han planteado serias dudas entre los 
profesionales mas cualificados a la hora de cle- 
gir un buen PC. 

Sin duda Commodore, con el mayor numero 
de ordenadores vendidos en el mundo se afian- 
za en el campo empresarial con mucha fuerza. 

Si esta interesado en conocer mas de cerca el 
nuevo PC de Commodore, pregunte en cual- 
quier concesionario Commodore, le sacara de 
dudas. 

PRINCIPALES CARACTERISTTCAS 
- 256 K de R AM de 9 hits - Zocalos para 512 K 
mas - 2 unidades de diskete de 360 K - Disco 10 
Mb optional - Interfases serie y pararelo, in- 
eluidos - 5 slots compatibles- Kl mejor precio 
en esta categoria. 



commodore 



Microelectronica y Control cl Valencia, 49-53 08015 Barcelona - c/ Ardemans, 8 28028 Madrid 
Unico representante de Commodore en Espaha, 



La oferta del mercado de los ordenadores 
PC dejaba hasta hoy muy seneilla la elcecion. 
Sin embargo, Commodore, Hder reconocido 
en varios sectores de la informatica, ha ofreci- 
do una respucsta alternativa que atiende ple- 
namente las exigencias empresariales y de pro- 
fesionales liberates: su nuevo ordenador PC. 

El nuevo Commodore PC dispone de una 
versatilidad acorde con una tecnologia depura- 
da en constante evolucion y compatible con el 




Avista de Hardwo^ 




liar sus compatibles y los principales 
argumentos de venta utilizables serian 
un precio mas bajo a igualdad de con- 
figuration o mayo res prestaciones en 
una determinada area. La aparicion 
de IBM en el mercado del ordenador 
personal, hasta entonces considerado 
por muchos como una rama mas de la 
industria juguetera, supuso que un 
gran numero de casas de software co- 
menzasen a desarrollar program as 
para el PC, 

Es sabido que uno de los puntos 
fuertes para la venta de ordenadores 
es la existencia de una nutrida biblio- 
teca de programas. 

Quienes tal vez mas se han ido re- 
sistiendo a la production de un com- 
patible PC eran Apple (por cuestion 
de principios) y Commodore. 

Las razones de Commodore Busi- 
ness Machines son en cierto modo 
comprensibles. IBM en un momento 



dado adquiere una participation en 
Intel, que posteriormente aumenta en 
importancia. Este hecho le proporcio- 
na a IBM un determinado control so- 



bre el autosuministro y distribution a 
terceros del chip clave cn el PC. Por 
otro lado, Commodore dispone de su 
propio fabricante de chips: MOS 



EL SOFTWARE DISPONIBLE 
Y SU COMPATIBILIDAD 



En la actualidad se dispone de una 
gran cantidad de programas que se 
venden para ser ejecutados en los 
PC. En realidad, la mayoria del softwa- 
re para estos ordenadores personates 
que no ha sido escrito para aplicacio- 
nes de juegos. A pesar del gran nume- 
ro de programas disponibles, se puede 
hacer una clasificacion de los mismos 
en unos cuantos tipos basicos; a conti- 
nuation describiremos brevemente los 
mas importantes. 



PROCESADORES DE TEXTOS 

Son programas que permiten editar 
e imprimir ficheros de texto, que con- 
tienen documentos tales como cartas, 
informes, ofertas, etc. Casi todos uti- 
lizan la pantalla del ordenador como 
una ventaja a traves de la cual se ve 
una parte del texto que se esta editan- 
do, como si fuera una parte de una pa- 
gina impresa. Los comandos de edi- 
tion suelen introducirse con las teclas 
de funcion o con la tecla CTRL y en 
la pantalla aparece de forma instanta- 



nea el efecto producido por cada co- 
mando. Hay comandos para suprimir 
e insertar palabras, f rases o parrafos, 
cambiarlos de sitio dentro del docu- 
mentor etc. 



HOJA ELECTRONICA 



Ya sabes lo que es una hoja de tra- 
bajo o de calculo, a la que tambien se 
llama hoja electronica. Esta organiza- 
da en forma de filas y columnas y su 
gran utilidad radica en la capacidad de 
representar relaciones complejas en- 
tre los elementos que figuran en las 
distintas casi I las. El programa utiliza 
ademas estas relaciones para recaicu- 
lar algunos elementos de la tabla en 
funcion de la modification de otros 
elementos. 



BASES DE DATOS 



Una base de datos, cuyo nombre 
complejo es Sistema de Gestion de 
Base de Datos, es un programa que al- 



macena la information bien organiza- 
dada con arreglo a un conjunto de re- 
gistros y permite recuperar dicha in- 
formacion segun criterios selectivos. 
Naturalmente el programa permite 
anadir en cualquier momento nuevas 
informaciones y actualizar la ya exis- 
tente. Un ejemplo sencillo podria ser 
un fichero de clientes, en el que a cada 
cliente se le hace corresponder un re- 
gistro con di versos campos, en los que 
figuran el nombre, apellidos, direc- 
tion, telefono, area de actividad, fe- 
cha del ultimo pedido, etc. 



PAQUETES GRAFICOS 

Los programas de graficos tienen 
dos tipos basicos de aplicaciones. Por 
una parte permiten la presentation de 
resultados numericos en forma de his- 
togramas, diagramas de tarta, etc., en 
lo que podria llamarse aplicaciones 
«comercia!es» de los graficos. Por otra 
parte estan los programas graficos 
cuya aplicacion no es ya la represen- 
tacion de datos numericos sino el di- 
bujo de figuras, Se suelen llamar edi- 
tores graficos y permiten, una vez que 
ya has dibujado una figura, ir modifi- 
candola hasta que quede a tu entera 
satisfaction. 
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Technologies, Aunque termina por 
rcalizar dos jugadas que le permiten 
desarrollar una estrategia frente al 
PC. EI mercado potencial es lo sufi- 
cientemente atractivo como para es- 
forzarse por el. En primer lugar con- 
sigue un acuerdo con Intel para fabri- 
car bajo licencia el 8088. En segundo 
absorbe a una compama canadiense, 
Hyperion, que fabricaba un competi- 
tive ordenador transportable y compa- 
tible. Presenta el modelo en la Feria 
de Hannover del 84, al que solamente 
se habia anadido una plaquita con el 
logo de Commodore, para ocultar el 
de Hyperion y nunca mas volvio a sa- 
berse de este modelo, que estaba ven- 
diendose bien en los EE.UU. 

Como ultimo paso, Commodore de- 
cide desarrollar un modelo propio con 
apariencia externa similar a la del 
PCXT de IBM. Este modelo esta dis- 
ponible en Europa durante la primera 



mitad del presente ario en dos versio- 
nes, PC 10 y PC 20, que le diferencian 
fundamentalmente en los dispositivos 
de almacenamiento masivo. 



^QUE ES REALMENTE LA 
COMPATIBIUDAD? 



En el sentido mas amplio, compati- 
ble significa poder intercambiar soft- 
ware, perifericos y accesorios entre 
dos sistemas, obteniendo un resultado 
de funcionamiento identico. Aunque, 
claro esta, a partir de aqui se pueden 
establecer diferentes grados de com- 
patibilidad. 

El sistema operativo resulta funda- 
mental. Por definition, un compatible 
PC debe utilizar el sistema operativo 
MS-DOS, pero existcn diferentes ver- 
siones del mismo. 

Lo mas representativo tal vez sea la 
compatibilidad a nivel de software. Es 



por ello que el MS-DOS ha de ser ple- 
namente aceptado por el ordenador. 
En este area debe hacer el fabricante 
de ordenadores un gran esfuerzo, ya 
que existen limitaciones de orden le- 
gal que impiden que el compatible sea 
una replica exacta del original. La 
ROM y las direcciones fijas de memo- 
ria no pueden ser identicas por cuan- 
to se conculcarfan las leyes del copy- 
right que posee IBM. Por tan to , la 
compatibilidad no lo es nunca al cien 
por cien, pero si los programas que 
nos intcresan trabajan correctamente 
en el compatible, el objetivo esta con- 
seguido. 

Un fabricante no puede proclamar 
una compatibilidad total (a no ser que 
disponga de una licencia de IBM). Sin 
embargo, puede divulgar una lista de 
programas homologados por el en su 
sistema, con la garantia de funciona- 
miento sin trabas. 



PAQUETES INTEGRADOS 



Un paquete de software integrado 
es un conjunto de programas de apli- 
cacion capaces de transferir informa- 
tion de unos a otros. Todos suelen 
contener una hoja electronica, una 
base de datos, un programa de grafi- 
cos y en muchos casos un procesador 
de textos y otros programas de aplica- 
ciones. La mayor ventaja de este tipo 
de paquetes es que pueden transferir 
datos de unos a otro programas muy 
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rapidamente, Normalmente el coste 
de adquisicion de un paquete de soft- 
ware integrado supera al de un progra- 
ma suelto, pero es bastante menor que 
la suma de los precios de todos los 
programas que contiene. 



COMPATIBILIDAD DEL 
SOFTWARE 

La cuestion dc la compatibilidad del 
software es de la maxima importancia. 
No hay que olvidar que gran parte de 
los programas de los que se afirma que 
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son para un PC o compatible, en rea- 
lidad han sido disenados para un or- 
denador y un sistema operativo con- 
crete, el IBM-PC y el DOS. Al no exis- 
tir unos criterios bien definidos acerca 
de lo que se entiende al decir que un 
software es compatible, siempre hay 
que mantener ciertas reservas al afir- 
mar la compatibilidad de un produc- 
to. Los productos de software a Ios 
que aqui se hace referenda, estan de- 
finidos como «compatibles» por las 
empresas suministradoras de los mis- 
mos. 




OTROS PRODUCTOS 



La lista de tipos de software existen- 
tes para el PC no se agota aqui. Ade- 
mas de los tipos que acabamos de 
mencionar estan los lenguajes y com- 
piladores, los paquetes de contabili- 
dad y control de almacen, los progra- 
mas de comunicaciones, los de juegos, 
los programas de aprendizaje por or- 
denador, los de CAD/CAM, etc. To- 
dos ellos tienen su importancia y de 
ellos nos iremos ocupando. 



iPOR QUE UN PRQCESADOR 
DE DIECISEIS BITS? 



El PC de Commodore fue desarro- 
llado en torno al microprocesador 
8088, con arquitectura de 16 bits y fa- 
bricado por Intel. ^Pero, que significa 
16 bits y cuales son sus diferencias fun- 
damentals con respecto a los sistemas 
de 8 bits? 



En primer lugar el procesador de 16 
bits puede acceder de modo inmedia- 
to a un numero mucho mayor de di- 
recciones de memoria que el de 8. La 
razon es sencilla. Un microprocesador 



tal y como el 6502 (utilizado por el 
Vic-20) o el 6510 (en el C-64) dispone 
de un bus de direccionamiento forma- 
do por 16 lineas. Esto les permite con- 
trol ar hasta 216-1 (65.535) ubicaciones 
de memoria, sea RAM o ROM. 
Sin embargo, el 8088 dispone de 20 



de estas lineas, con lo que las posibi- 
lidades de direccionamiento se multi- 
plican hasta acceder a un maximo de 
220-1 (1.048.575) direcciones. 

Por otro lado, un microprocesador 



de 8 bits emplea ese mismo numero de 
bits (un byte) como unidad de infor- 
macion. El 8088 hace lo mismo. Esta 
posibilidad le permite utilizar el mis- 
mo tipo de accesorios y perifericos 
(p.ej. impresoras) desarrollados pre- 
viamente para ordenadores de 8 bits. 
Este factor resulto de importancia vi- 
tal en los primeros tiempos tras la sa- 
lida del PC de IBM. De otra forma ha- 
bria sido preciso poner de acuerdo a 
los fabricantes de ese tipo de elemen- 
tos para que el PC no estuviera desa- 
rropado cara al usuario. 

Una importante ventaja tiene el 
8088 frente a los competidores de 8 
bits y que le permite trabajar con una 
velocidad de proceso sustancialmente 
mayor. Dispone de una «prebusque- 
da», que hace que mientras la UCP se 
encuentra ejecutando una instruccion 
localiza los bytes que debe mane jar se- 
guidamente y los almacena en un lu- 
gar intermedio de espera, con el con- 
siguiente ahorro en el tiempo de bus- 
queda. 

La habilidad para el tratamiento 
aritmetico de numeros es mas comple- 
ta en el 8088 que en los modelos de 8 
bits. Sirva de ejemplo decir que pue- 
de realizar directamente operaciones 
de multiplication de cifras de 8 o 16 
bits, algo que precisa de un buen pu- 
nado de instrucciones simples en los 
procesadores de 8 bits. 

El 8088 es una version simplificada 
del microprocesador 8086. Son practi- 
camente identicos, a exception de que 
el 8086 emplea palabras cuya longitud 
es de 16 bits, en contraposition de los 
8 bits del 8088. 
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Compieja aventura donde los jugado- 
res deben buscar a traves de [as ttife- 
rentes pistas y problemas como re- 
solvere! misterio. 



... y sus clasicos: GHOSTBUSTER. 



C.S.A.l 



DECATHLON DE ACTIVISION.^^ RIVER RAID. 
• SPACE SHUTTLE. 4^ DESIGNER PENCIL^fc... et 



Disponibles para: 

COMMODORE C 
SPECTRUM S 
AMSTRAD A 
MSX M 



EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES, 

O DIRECTAMENTE Distribuido por: 

POR CORREO O TELEFONO A: PROEIN, S.A. 

Velazquez, 10 - 28001 Madrid 
. Tels. 91/276 22 08/09 



Programocjo" 



LAS TECLAS DEHNIBLES 
DEL COMMODORE 



■ 


DETECCION DE TECLAS 


■ 


CONTROL DE CODIGO 


■ 


COMPROBACION DE 


VARIAS TECLAS 


■ 


MENOS TECLADO 



Las teclas de funcion permiten po- 
ner en practiea todo el potencial de tu 
micro, inciuso antes de que las teclas 
QUERTY te resulten insuficientes para 
programas complicados. 

Son pocos los usuarios do ordena- 
dorcs domesticos que scan a Ta vcz 
mecanografos experimentados, por 
cso a mucha gente lc puede rcsultar 
dificil acosturnbrarse al teclado. Los 
fabricantes, conscientes de este hecho, 
han incluido ciertas caracteristicas 
simplificadoras en los teclados para 
que los usuarios no se sientan frustra- 
dos per avanzar lentamente. 

Por ejemplo, el Spectrum permite 
introdueir palabras clave enteras, tales 
eomo F J RINT o NEXT, pulsando una 
o co mo maximo tres teclas. Otros or- 
denadores aceptan palabras clave 
abreviadas talcs como REN. RE- 
NUMBER (remunerar Imeas), o el ? 
'de Commodore para PRINT. 

Estas formas abreviadas pueden re- 
ducir considcrablcmente el trabajo dc 
mecanograffa, pero las teclas de fun- 
cion (o teclas f) del Commodore brin- 
dan una capacidad aiin mayor. Las te- 
clas f guardan valiosos codigos de con- 
trol a los que puedes acceder directa- 
mente pulsando la tecla, o indirecta- 
mcnte desde un programa. 

Muchos de los programas comercia- 
les explotan la tecla f como la forma 
mas sencilla de controlar distintas fun- 
ciones de programa. Estas funciones 
pucden scr simples operaciones — por 
ejemplo en muchos juegos las teclas 
dc funcion fijan el nivel, el numero de 
jugadores, cambian los colores del 
campo de juego o inician el juego — 
pero es quiza en los programas de ges- 
tion donde encuentran su aplicacion 
mas compleja, Por ejemplo, se pue- 
den utilizar para seleccionar distintas 
caracteristicas disponibles en un pa- 
quete de tratamiento de texto — para 
fijar punteros o editar codigos, copiar 



textos, etc. — con lo cual el teclado 
qucda libre para introdueir el texto. 

Este uso creative de las teclas de 
funcion no esta limitado a los progra- 
mas comerciales. Programarlas para 
controlar rutinas propias es en muchos 
casos muy facil y solo exige el uso dc 
scncillos comandos BASIC. 



PULSAR UNA TECLA 

Para entender como funcionan las 
teclas f convicne saber lo que pasa 
cuando se pulsa una tecla cualquiera. 

Al hacerlo el teclado produce un co- 
digo que es examinado por parte del 
software incorporado cn la ROM, co- 
nocido como sistema operative Si des- 
cubre un caracter imprimible, tal 
como letras del alfabeto, es enviado a 
la pantalla. 

Si, cn cambio, al pulsar la tecla apa- 
rece un codigo especial destinado a 
una operation particular, tal como 
1 CTRL J 2 o inciuso | RETURN | , enton- 
ces sc rccurre a una rutina apropiada 
y se lleva a cabo la tarea asociada con 
esa tecla: cambio de color del campo 
de juego, borar la pantalla, el cursor 
se desplaza a la lmea siguiente, o don- 
de sea. Las teclas |T], de modo simi- 
lar, producen un codigo exclusivo. 

En el Commodore y en el Vic 20, las 
teclas |T] son cuatro, situadas a la de- 
recha del teclado QWERTY, Se pue- 
de emplear cada una de ellas con o sin 
el cambio a mayusculas ( SHIFT ), lo 
que da un total de ocho teclas de fun- 
cion. Cada tecla |T] tiene un codigo 
ASCII exclusivo: 



De modo que ASO (fl) = 133, o 
= CHR$ (133) y asi sucesivamen- 



fl 



133 [O] = [SHIFT | fffl = 137 



Bl = 134 [f4| - [SHIFTl \g\ = 138 



f5 = 135 f 6 = SHIFT f5 = 139 



n] = 136 [m\ = | SHIFT | \fT\ = 140 



fl 

te. 

Cuando el sistema operativo dctec- 
ta que se ha pulsado una tecla f no 
hace nada porque ningun codigo tiene 
significado ni funcion fuera de lo que 
se ha definido en el sistema operative. 
Se podna haber asignado cualquiera 
de los codigos de las teclas [TJa una le- 
tra en especial o para realizar una ope- 
ration espceffica, tal como cambiar el 
color de la pantalla, o llevar el curso 
a la parte inferior de la pantalla, pero 
el sistema operativo ha side disenado 
para no hacer caso de los codigos de 
las teclas de funcion. De modo que de- 
pende de ti hacerlo. Observa por 
ejemplo este scncillo programa en 
BASIC: 

10 GET X$: IF X$= ,r " THEN 10 
20 PRINT ASCCXS) 

Al ejecutar este programa, el siste- 
ma se queda en la lmea 10 hasta que 
se teclea un caracter. Pero cuando se 
pulsa una tecla, por ejemplo 6 | RE- 
TURN | , el programa salta a la lmea 20 
que presenta en pantalla (PRINT) el 
codigo ASCII del caracter que has in- 
troducido. En una aplicacion practica, 
se podna examinar X$ para ver si se 
relation a con una tecla en especial. Si 
el sistema encuentra el codigo para 
una tecla dada, puede emprender la 
operacion correspondicntc. Por ejem- 
plo, el programa peude dirigirse (con 
el GOTO) a una option del menu, o 
a una subrutina por medio de GO- 
SUB. Naturalmente, puedes especifi- 
car el codigo para cualquier tecla, por 
ejemplo para la A o para la L. Pero 
eiegir las teclas [f] tiene una gran ven- 
taja: estan separadas del teclado prin- 
cipal y no tienen otra funcion hasta 
que las definas, dc modo que no hay 
posibilidad de confusion. Este cs un 
ejemplo de programa sencillo: 
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Program** 16 ^ 



10 GET X$:IF X$="" THEN 10 
20 IF ASC(X$)=133 THEN POKE 

53281 / CPEEK<53281)+1) 

AND 15 
30 GO TO 10 

Para el Vic 20, cambia la linea 20 dc 
esta forma: 

20 IF ASC(X$)=133 THEN POKE 
36879, <PEEK<36879)+16) 
AND 255 

La linea 20 compara el codigo AS- 



CII del caracter que se lee en la varia- 



n 



ble X$ con el codigo ASCII de 
pasa por alto todas las demas teclas 
Al ejecutar (RUN) el programa y te 
clear 



fl 



cambia el color de la panta- 
lla, que se mantema en el registro de 
la direction 53281 (36879 para el Vic 
20). 

Observa que el test de la linea 20 se 
podria haber escrilo: 20 IF X$ 
CHR$ (133) THEN... En cste caso, se 
hubieran pucsto a prueba dos cadenas 
en lugar de los dos enteros del caso an- 
terior. El efecto lo mismo, indepen- 



dientemente de la forma en que se es- 
criba el programa. 



CONTROL DE CODIGO 

El Commodore 64 y el Vic 20 pue- 
den almacenar los codigos de las te- 
clas |T|en cadenas, de igual forma que 
lo hacen para las teclas dc control , las 
teclas de cambio de color, etc. Por 
ejemplo, si tecleas: WH$ = «CTRL2» 
el caraeter de control no se activa in- 
mediatamente sino que se guarda en 
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Pr ogKimcKi 6n 



la cadena WH$ como signo £ inverse 
Los caracteres en cadena solo se acti- 
van cuando se imprimen por medio de 
una sentencia PRINT, Se examina 
luego cada caracter; en la pantalla 
aparecen los caracteres que se pueden 
imprimir y si son caracteres de con- 
trol, se acti varan. 

Las mismas reglas se aplican a las 
teclas [Fj y el efecto sobre las senten- 
cias PRINT depende del modo en que 
este funcionando el ordenador. En el 
modo de mayusculas/graficos, las te- 
clas \T\ aparecen como caracteres gra- 
ficos in versos, pero en modo de mi- 
nusculas, aparecen como Ietras inver- 
sas. A continuacion presentamos una 
lista de codigos producidos por las te- 
clas |T] en ambos modos (los caracteres 
graficos de las demas teclas del tecla- 
do aparecen en la pagina...): 



Mayusculas/graficos 
SE - 



m 



m 



Minusculas 

*E' inversa 
*F inversa 
'G 1 inversa 
*H' inversa 
T inversa 
T inversa 
'K' inversa 
'L' inversa 

En el programa anterior, la linea 20 
se podna escribir: 20 IF X$ = fl » 
THEN... (donde fl aparece como 
caracter grafico o letra inversa). 

COMPROBACION 
DE VARIAS TECLAS 

Los codigos ASCII de cada tecla \J\ 
impar, seguidos de cada uno de las pa- 
res son consecutivos de 133 a 140. De 
esta forma se simplifica la production 
de rutinas cortas para detectar el co- 
digo de cada una y actuar de distinta 
forma en cada caso; 

100 GET XS: IF X$="" 

THEN 100 
110 V=ASC(X$) 
120 IF V<133 OR V>140 

THEN 100 
130 ON V-132 GO SUB 1000, 

3000,5000,7000,2000, 

4000,6000,8000 
140 GO TO 10 



Esta rutina podria ir a continuacion 
de las lineas que muestran un menu/ 
La linea 120 garantiza que solo las te- 
clas [f] puedan hacer bifurcar al pro- 
grama. Al pulsar la tecla fl , a V se 
le asigna el valor 133, por tanto V-132 
(que equivale a 1) dirige en la linea 
130 el programa hacia la primera linea 
que hay tras GOSUB. Por consiguien- 
te, pulsar fl equivale a GOSUB 
1000. De manera similar, si se pulsa 
f2 , a V se le asigna el valor 137, en- 
tonces V-132 GOSUB en la quinta li- 
nea numero 2000 y asi sucesivamentc. 



PAQUETES UTILIDAD 

Muchos paquetes de programas co- 
merciales de utilidades permiten asig- 
nar caden as a las te clas [f| pudiendo 
en la cadena si lo 



incluir un | RETURN 



deseas, de modo que cuando se pulsa 
una tecla \f\, en la pantalla aparece la 
cadena asignada. Las teclas [f] por lo 
general se programan para reproducir 
cadenas de comandos tales como 
PRINT «CLR»: LIST, LIST200-499 o 
GOTO1200 tambien pueden contener 
caracteres que se pueden visualizar en 
pantalla o de control. Si la cadena aca- 
ba con [return] entonces el sistema 
no solo visualiza la cadena sino que 
tambien la lee y la activa, como si el 
usuario hubiera introducido el com an- 
al mismo tiempo. 



RETURN 



do y 

Los comandos solo se pueden intro- 
ducir en el sistema cuando este se en- 
cuentra en el modo directo o inmedia- 
to: evidentemente no es posible intro- 
ducir LIST | RETURN | mientras se eje- 
cuta un programa, y esperar que el sis- 
tema ejecute el comando LIST. 

Esto significa que no pucdes escri- 
bir un programa en BASIC que asig- 
ne cadenas a las teclas \T\ y que las 
haga funcionar como comandos BA- 
SIC con una sola pulsation. (Natural- 
mente, las teclas de funcion se pueden 
comprobar de la forma que ya cono- 
cemos dentro de un programa y se 
puede hacer que desencadenen cual- 
quier action que desees, incluida la vi- 
sualization de LIST, por ejemplo, en 
la pantalla, pero el sistema no puede 
activarlo como comando mientras se 
ejecuta un programa). 



Por consiguiente el software para 
imprimir cadenas de comandos y con- 
seguir que el sistema actue sobre ellos 
debe escribirse en codigo maquina e 
incluirlo en el software del sistema 
operativo. No obstante, es posible ha- 
cerse una idea de como funciona con 
el BASIC. 

una linea 



Al pulsar | return | en 



que contiene un comando como LIST, 
el sistema procesa la cadena. No im- 
porta la forma en que los caracteres 
que componen ese comando hayan 
sido colocados alii (si fueron introdu- 
cidos por el usuario, o incluidos en un 
programa, por ejemplo) el sistema in- 
terpretara que significan el comando 
LIST. De modo que si has asignado 
«LIST» + CHR$ (13) a la tecla de 
funcion 1, entonces cada vez que pul- 
ses esta tecla en modo directo apare- 
cera LIST en la pantalla, ejecutara un 
«retorno de carro» (RETURN) y rea- 
lizara la operacion LIST, Pero hay 
algo, especial en el CHR$ (13), el ca- 
racter RETURN, aqui. Si un progra- 
ma imprime LIST seguido de RE- 
TURN , los caracteres que componen 
la palabra LIST aparecen en pantalla 
y tambien RETURN, desplazando el 
cursor a la linea siguiente pero sin que 
se ejecute LIST: el RETURN que 
aparece en la pantalla del orden ador 
no tiene el mismo efecto que el 



re- 



turn] que el usuario introduce en el 
ordenador por teclado. De modo que 
el manejo de CHR$ (13) en la cadena 
«LIST» + CHR$ (13) es especial: no 
se saca sencillamente por pantalla sino 
que es necesario hacerle creer al siste- 
ma que ha sido el usu ario quien real- 
mente ha introducido I RETURN 



Esto es muy facil de hacer valiendo- 
se de la forma en que el ordenador 
maneja los datos introducidos. Los 
programas en BASIC se interrumpen 
periodicamente mientras se ejecutan. 
para verificar si se ha pulsado una te- 
cla. El sistema rastrea el teclado 60 ve- 
ces por segundo, por medio de una ru- 
tina de interrupcion y cuando se pulsa 
una tecla, es detectada por la rutina y 
su codigo ASCII se coloca en un buf- 
fer, en la direccion 631. En este buf- 
fer (memoria provisional) hay espacio 
para 10 caracteres, de modo que el or- 
denador puede «recordar» hasta m 
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ESTE PROGRAMA 

APARECE 
5IMULTANEAMENTE 
EN INGLATERRA 
Y ESPANA 



GAMES DESIGNER MSX 
ANT ATTACK MSX 
ANT ATTACK CBM 64 
ANT ATTACK SPECTRUM 48 
SEE-SAW CBM 64 
TRASHMAN CBM 64 
GATECRASHER SPECTRUM 48 
XADOM SPECTRUM 48 
FALL OF ROME SPECTRUM 48 
FALL OF ROME CBM 64 





CBM 64 




SCHIZOFRENIA 

o el desdoblamiento 
de personalidad 

Alphonse T. Nurd necesita ayuda. Su otro YO 

ha descubierto el sentido de independencia. 

Si pueden descubrir los secretos 

de los separadores sub-atomicos de particulas 

y limpiar ascensores, este es tu juego. 

El rompecabezas de una vida... o dos. 
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pulsaciones. La position 198 de la mc- 
moria almacena un niimero de carac- 
teres guardados en el buffer. De modo 
que si un p rograma P OKE a el codigo 
ASCII de | RETURN | en el buffer, y 
POKE a el valor 1 en la direction que 
contiene la dimension del buffer en un 
instante dado, puede hacerle creer al 
sistema que el usuario ha introducido 



| RETURN 1 por el teclado. Si el progra- 
ma acaba y vuelve al modo directo, 
puedes enganar al ordcnador, para 
que crea que el usuario ha tecleado 
RETURN, procesando la Knea en la 



que esta el cursor. Esta es la forma en 
que muchos paquctes comerciales ma- 
ne j an los caracteres CHR$ (13) inclui- 
dos en la definition de la tecla (TJ. EI 
siguiente programita es un ejemplo de 
ello: 

10 PRINT "RUNH3 SHIFT+ 
CRSRU' 1 

20 POKE 631,13: POKE 198,1 

Al ejecutarlo, aparece la cadena 
RUN en la pantalla, seguida de tres 
caracteres de cursor hacia arriba; lue- 
go prepara cl buffer de entrada para 



retener un caracter de | RETURN] y 
acaba. El sistema luego envia un men- 
saje READY, seguido de 



RETURN 



de modo que el cursor se encuentra 
ahora en la Ifnea que contiene RUN 
(impreso por el programa). Puesto 
que dice RUN (ejecutar) el programa 
se ejeeuta nuevamentc, y el proceso 
se repite indcfinidamente, el sistema 
pasa del modo de programa — en que 
se imprime la cadena con el RUN — i 
al modo inmediato, en que se detecta 
el RETURN en el buffer de entrada y 
se actua en consccuencia. 



Si se te hace dificil encontrar IlVPiT 
en tu kiosco habitual, 
resenalo por adelantado 9 o haznoslo saber 
para que podamos remediarlo. 
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CREACION DE NIVELES 
DE DIFICULTAD 



■ 


UN LABERINTO ALEATORIO 


■ 


DOS MANERAS DE CONVERTIR 


EL JUEGO EN MAS DIFICIL 


■ 


COMO MOVER AL JUGADOR 


ANADIENDO LA PUNTUACION 



Algunos juegos de laberintos son 
muy faciles de resolver, pero este te 
dara dos niveles de dificultad y ademas 
presentara cada vez un laberinto dife- 
rente. Busca la manera de atravesarlo 
para encontrar el tesoro. 

Los juegos de ordenador con fre- 
cuencia te piden que selecciones un ni- 
vel de dificultad antes de empezar a 
jugar. Esto hace posible que tanto 
principiantes como expertos puedan 
practicar el mismo juego, sin que sea 
demasiado dificil ni demasiado facil 
para nadie. 



Dependiendo de la naturaleza del 
juego, tienes muchas maneras de in- 
troducir el nivel de dificultad. Por 
ejemplo, puedes cambiar cl numero 
de enemigos, introducir una serie de 
retardos en cl juego, permitir un tiem- 
po mayor o menor, cambiar los obsta- 
culos, etc. 

En nuestro coleccionable ahora 
puedes ver cuantos niveles de dificul- 
tad se pueden introducir en un juego 
de laberintos. El juego utiliza una o 
dos formas de generar niveles de difi- 
cultad distintos. No se trata tan solo 
de encontrar un camino para recorrcr 



el laberinto, sino que ademas el juga- 
dor dispone de un tiempo fijo limita- 
do cn el que guiar a un hombre hasta 
algun tesoro que aparece dibujado en 
alguna parte del laberinto. 

Para que la cosa resulta mas dificil, 
puedes utilizar dos metodos. El prime- 
ro consiste en cambiar la complejidad 
del laberinto. El otro es alterar el 
tiempo 1 unite. 

V1DAS 



Cuando al jugador que esta inten- 
tando alcanzar el tesoro, se le termine 
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el tiempo, querras imponerle algun 
tipo de penalizacion. Podrfas hacer 
que el jugador perdiera algo de su 
puntuacion, pero la penalizacion mas 
ampliamcnte usada es hacer que pier- 
da una vida. 

Aquf el jugador recibe tres vidas, 
por lo que si no consigue encontrar el 
tesoro dentro del tiempo limite en tres 
ocasiones seguidas, el juego termina- 
ra, 



LABERINTOS ALEATORIOS 

El juego dc laberintos esta basado 
en una subrutina de generacion alea- 
toria de laberintos, que resulta un pro- 
grama interesante por si mismo, ya 
que dibuja cada vez un laberinto dife- 
rente, cvitandote el tencr que crear 
toda una serie de laberintos. En la pa- 
gina 14 vimos la forma de generar un 
laberinto con sentencias DATA y 
co mo incorporarlo en un programa; 
imaginate lo complicado que seria el 
tener que generar toda una serie de 
ellos. 

El diseno de laberintos aleatorios es 
mucho mas facil que eso, pero mas 
complicado de lo que te puedes ima~ 
ginar. Una forma obvia de disenarlos 
podna ser imprimir un numero de blo- 
ques, por ejemplo graficos incluidos 
en la ROM, aleatoriamente sobre la 
pantalla. Pero el problerna es que po- 
dria resultar que no se obtuviera un la- 
berinto, ya que no se garantiza que 
haya un camino a traves del mismo; 
por ello, para usar este me to do habria 
que introducir alguna forma de com- 
probar que existe una salida. 



COIVIO DIBUJAR LABERINTOS 
ALEATORIOS 

La mejor manera de dibujar labe- 
rintos aleatorios es hacer un programa 
que dibuje una trayectoria aleatoria, y 
disponer la misma en forma de labe- 
rinto. El programa de tu maquina esta 
diseriado de forma que la linea esta 
contenida dentro de una trama dibu- 
jada sobre la pantalla. No se permite 
que la linea se cruce consigo misma en 
ningun caso. Cuando la trayectoria 
aleatoria ya no puede avanzar mas 
— bien porque se encuentra con una 



esquina, o entre ella misma y la tra- 
ma, o incluso puede quedar atrapada 
dentro de si misma — el ordenador 
vuelve sobre sus pasos. Esto lo hace 
retrocediendo un paso cada vez y exa- 
minando la zona de alrededor de la 
trayectoria para ver si hay paso libre. 
Cuando la maquina la encuentra, se 
inicia una nueva rama de la trayecto- 
ria aleatoria, por la cual continua has- 
ta que se tropieza de nuevo y empieza 
a retrasar sus pasos otra vez. El orde- 
nador sigue intentando dibujar nuevas 
ramas hasta que la trama esta llena, 
en cuyo caso vuelve al sitio donde em- 
pezo. 

Despues de que el programa ha ter- 
minado de dibujar el laberinto, solo 
hay un camino posible para recorrer- 
lo, que puede resultar muy facil, ya 
que las ramas del camino no son com- 
plicadas. El laberinto tambien se pue- 
de recorrer con la «regla de la mano 
derecha» siguiendo la pared derecha 
(o la izquierda, segun los casos) del la- 
berinto durante todo el tiempo. Para 
evitar que alguien pueda hacer esto, 
te hacen falta «islas» en cl laberinto, 
con las que interrumpir las paredes. 
Asi, despues de dibujar cl laberinto, 
el programa dibuja una serie de blo- 
ques aleatorios que hacen que el labe- 
rinto parezca mas complicado y que 
desconcertaran al que pretenda servir- 
se de la regla de la mano derecha. 

Cuando hayas introducido el pro- 
grama completo, almacenalo (con 
SAVE) ya que en el siguiente articulo 
veremos la manera de anadirle algu- 
nos efectos sonoros. 

Al ejecutar este programa (RUN) 
se te pide que elijas un nivel de difi- 
cultad. Puedes seleccionar un numero 
entre 1, 2, 3 6 4, que corresponden a 
duraciones de juego de 20, 16, 12 y 8 
segundos. El objetivo del juego es al- 
canzar el tesoro, un asterisco situado 
al azar, en el menor tiempo posible. 
Tu «hombre» es un caracter jt y para 
dirigirle hacia el bianco se utilizan las 
teclas Z, X, P y L. 

^^^^1 para Commodore-64 

5© POKE 53280,6: INPUT" QB 
EL1GE EL NIVEL (1-4) ■"; 
A: IF A<1 OR A>4 THEN 50 



60 LE=5-A:LE=LE*4+4 
100 PRINT ,, D»a":A=1186:P0KE 
650,255 

105 FOR Z=0 TO 39: POKE 
1104+Z,102:POKE1984+Z, 
102:POKE55376+Z,1 :P0KE 
56256+Z,1 

106 NEXT 

110 A(0)=-1:A(1)=-40: 
A(2)=+1 :A(3)=40:FOR 
F=1 TO 21 

150 PRINT" 

□□□□□□□□□□□□□□DO 
□□ 

□□□□□□□□□□□□□□n 

□H^H";:NEXT F: 

POKE A, 4 
220 J=INT(RND(1)*4) :G=J: 

POKE 54272+A,7 
230 B=A+A(J)*2:IF PEEK(B}=1 

60THEN POKE B,J: 

P0KE54272+A,6:P0KE 

A+A(J),32:A=B:GOTO220 
240 J=(J+1)*-(J<3):IF 

JOG THEN 230 
250 J=PEEK(A):POKE A,32:IF 

J<4 THEN A=A- 

A(J)*2:G0T0 220 
1000 LV=3: FOR Z=1 TO 

60:X=INT(RND(1)*40+1)+ 

INT(RND{1)*9)*80 
1002 IF PEEK(1184+X)=160 

AND PEEK(1224+X)=160 

THEN POKE 1184+X,32 

1004 NEXT Z 

1005 PRINT" arjLXMFlDE 

-□otro NUEvonnnnnn 
□□□uCtitiUHiiiiiiiiiiiiii 

HBnnna f i nsj- 

□□COMIENZO" 

1006 X=RND(1)*720:IF 
PEEK(1223+X)<>32 THEN 
1006 

1008 0L=1223+X:P0KE 0L,42 
1010 TI$="000000":POKE 

A 94 : J =3 
1013 PRINT"H";:F0R Z=1 TO 

57:PRINT"D";:NEXT: 

PRINT"!] MAXIMA 

PUNTUACION: a"HS 

1015 PRINT"HI] LD:a"LV"DI] 
TIEMPO: a"TI$"DDDDE 
PUNTOS:a"SC:IF 
VAL(TI$)>=LE THEN 
2000 

1016 GET Z$: IF Z$=""THEN 
1015 



26 INPUT Juegos 



1017 IF Z$="Z" THEN J=0 

1018 IF Z$="X" THEN J=2 

1019 IF Z$= M P" THEN J=1 

1020 IF Z$="L" THEN J=3 

1021 B=A+A(J):IF 
PEEK(B)<>102 AND 
PEEK(B)<>160 THEN 
1040 

1030 GOTO 1015 
1040 IF PEEKCB)=42 THEN 
3000 

1050 POKE B,94:P0KE 

A,32:A=B:G0T0 1015 

2000 LV=LV-1 : FOR Z=155 TO 
STEP-1 :POKE 
A,RND(1)*6+109 

2003 NEXT: POKE A,94:IF 
LV>0 THEN 1010 

2004 PRINT" ■□□□aFlDH- 

otro NUEVonnnn 

□□□□□□□□ 
na: ou"; 

2005 PRINT" □□□SF7DE- 
□COM I ENZO □□□□□□□□□ 

2006 SC=0:LV=3:GET 
K$:IFK$="B" THEN 50 

2007 IF K$="il"THEN 1010 
2010 GOTO 2006 
3000 SC=SC+50- 

VAL(TI$):POKE 
0L,32:IF SOHS THEN 
HS=SC 
3010 GOTO 1006 

20054 print" hd[xmf1de- 
otro nuevoddddcdcd 

En el Vic 20 tienes que utilizar las 
siguientes llneas en lugar de las que fi- 
guran con los mismos numeros en el 
pro grama del Commodore 64 (el resto 
del programa has de copiarlo del ante- 
rior): 



^ffl^W para Vic-20 

50 POKE 36879,110: 
INPUT"UKELIGE 
NIVEL(1-4)U";A:IF 
A<1 OR A>4 THEN 50 
60 LE=5-A:LE=LE*4+4 

100 PRINT "□ail": 

A=7770:POKE 650,128 

105 FOR Z=0 TO 21 : POKE 
7724+Z,l02:POKE 
8142+Z,102:POKE 
38480+ Z,1 :P0KE 



38862+Z,1 :NEXT 
110 A(0)=-1 :A(1)=- 

22:A(2)=1:A(3)=22:F0R 

F=1 TO 18 

150 print" Mtimzsjoounnon 
□□□□□□□□□□□aaa"; : 

NEXT F:P0KE A ,4 
220 J=INT(RND(1)*4):G=J: 

POKE 30720+A,7 
230 B=A+A(J)*2:IF 

PEEK(B)=160 THEN POKE 
B, J: POKE 30720+A,6: 
POKE A+A(J),32:A=B: 
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GOTO 220 
240 J = (J+1)*-(J<3):IF JOG 

THEN 230 
250 J=PEEK(A) :P0KE A,32:IF 

J<4 THEN A=A- 

A(J)*2:G0T0 220 
1000 LV=3: FOR Z=1 TO 

60:X=INTCRND(1)*22)+1+I 

NT(RND(1)*8)*44 
1002 IF PEEK (7724+X)=160 

AND PEEK (7746+X)160 

THEN POKE 7724+X,32 
1004 NEXT Z 

1006 X=RND(1)*396:IF PEEK 
(7724+X)<>32 THEN 1006 

1008 0L=7724+X:P0KE 0L,42 

1010 TI$="000000":POKE 
A,94:J=3 

1012 PRINT" 

□□□□□□□□□□□□□□□□ 

1014 PRINT" HDVI DAS : a|"LV"E3 
TIEMPO:a"TI$"nPUNT. : M 

"SC; 

1015 PRINT"Ei ,, MAX.PUNT.a"; 

HS:IF VAL(TI$)>=LE THEN 

2000 

1016 GET Z$: IF Z$= M " THEN 
1014 

1017 IF Z$="Z" THEN J=0 

1018 IF Z$="X" THEN J=2 

1019 IF Z$="P" THEN J=1 

1020 IF Z$="L" THEN J=3 

1021 B=A+A(J):IF 
PEEKCB)<>102 AND 
PEEK(B)<>160 THEN 1040 

1030 GOTO 1016 

1040 IF PEEK(B)=42 THEN 3000 

1050 POKE B, 94: POKE 

A,32:A=B:GOTO 1016 
2000 LV=LV-1 : FOR Z=155 TO 

STEP-1 :POKE 

A,RND(1)*6+109 
2003 NEXT: POKE A,94:IF LV>0 

THEN 1010 

2005 PRINT"HD^F1 t-OTRO 
LABERINTODDn"; 

2006 PRINT"naDF7B- 
COMENZAR DE NUEVO" 

2007 SC=0:LV=3:GET K$:IF 
K$- '■" THEN 50 

2008 IF K$="if 'THEN 1010 
2010 GOTO 2005 

3000 SC=SC+50-VAL(TI$) : POKE 
OL / 32:IF SOHS THEN 
HS=SC 

3010 GOTO 1006 
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Ambos programas comienzan esta- 
bleciendo el color de la pantalla y prc- 
guntando el nivcl dc juego deseado 
nea 50). La verdadera rutina de crea- 
cion del laberinto ocupa las li'neas 100 
a 250. En primer lugar sc dibuja un 
borde de cuadros y el area encerrada 
se llena inmediatamcnte de espacios 
amarillos con la secuencia de senten- 
cias PRINT de la Ifnea 150. Los h'mi- 
tcs ffsicos para esto se establecen en 
la lfnea 110. 

El dibujo alcatorio del laberinto se 
produce cn la h'nea 220, en la que J 
puede tomar cualquier valor entre y 
3. Posteriormente se convierten en los 
caracteres @, A, B y C que represen- 
tan las direcciones izquierda, arriba, 
derecha y abajo. Cuando cl programa 
se cjecuta (RUN) y se esta creando el 
laberinto, puedes ver por un momen- 
ta los caracteres intermitentes en la 
pantalla. Sc aplica cl correspondiente 
cambio de direccion y se deja un bian- 
co dctras, que aparecera en el color 
normal de la pantalla, siendo esto lo 
que forma parte del laberinto. El tra- 
bajo pesado se hace en la lfnea 230. 



Los caracteres @, A, B y C se di- 
bujan realmentc en memoria cuando 
se va construyendo el laberinto, pero 
no aparecen en la pantalla — excepto 
brevemente — debido a que se pinta 
sobre ellos el color del fondo. Cuan- 
do el cursor movil se puede desplazar 
a un cuadrado amarillo vacfo, asi lo 
hace. Si no se puede desplazar en la 
primera direccion elegida aleatoria- 
mente, intenta otra, retornando even- 
tualmente a su punto inicial si todos 
los cuadrados amarillos han sido cli- 
minados. En cada punto, el cursor in- 
tenta ir a cualquier parte excepto a los 
de su ruta anterior, asf es como las zo- 
nas dc cuadrados amarillos, pasadas 
de largo inicialmente, poco a poco van 
siendo incorporadas en el laberinto. 

La ultima parte de la lfnea 240 es 
una comprobacion para ver si el cur- 
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DESARROLLOS 
QUINIELISTTCOS 



de OSCAR SETUAIN 



Este programa desarroLLa 8 dobles condi cionados, pero se puede disminuir o 

aumentar La cant i dad de dobles con solo variar el numero de bucles. Tambien se 

pueden alterar los condi cionamientos que, en este caso, es de 16 variantes con 

solo retocar el valor de La linea 400. 

EL condi cionamiento es el siguiente: 

6 variantes= 14 aciertos 

5 o 7 variantes= 13 aciertos 

4 u 8 variantes= 12 aciertos 

con la condi cion de haber acertado los otros seis partidos jugados a signo 
fijo.El ahorro es considerable, pues se situa en 420 pts. Sin esta reduccion 
costaria 3.840 pts. 

Si quereis hacer cambios, una pista: sustituir en los bucles el 2 por el 3 e 
incluir Lineas del tipo: 
IF A=3 THEN P=P+1 

Nota: Los dobles estan jugados a CD (2), pero se puede cambiar el 2 por La (X) 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



**************************** 

* * 

* QUINIELAS 



* 
* 



**************************** 



10 
15 

20 
25 
30 
40 

50 printtab(11)"c3*crsr abaj03 c3*espaci0h c3*crsr 
quinielascespaciohctrl+o]" 

60 print'Tclr/homehii+crsr abajo:i:6*crsr dcha:c3*espacio:c5*crsr dcha:"; 
70 print'tshift+o] l"9*c0mm+t] [shift+pii " 

80 print"c9*crsr dcha] c3*espaci0d c2*crsr dcha] ccomm+g] c9*crsr dcha3 cc0mm+m] " 
90 print"c5*crsr dcha] c6*espaci0: cc0mm+lk1 0*c0mm+a: " 
100 print"l~3*crsr abajo] l~3*crsr 



PRINT'TSHIFT+CLR/HOMElTrPOKE 53281, 0:POKE 53280,0 

ABAJOH CCTRL+9] CESPACI03 



C4*ESPACI0:i X 2L6*ESPACI0:1 X 



DCHAKCRSR 
2" 



ABA J 031 X 2L~6*ESPACI0D1 X 2 





110 PRINT"C2*CRSR ABAJ0ITTAB(2Q) 


'"OSCAR SETUAIN" 




























120 A$=' 


"ESTE 


ES UN I 


PROGRAMA PARA LOS t 


<FIC 


ilONADOS A 


| LAS G 


IUINIELAS 


ir 
















130 B$=' 
140 C$=' 


Y KARA (ODO: 
"EL PROGRAMA 


i AUUtLLUS UUb NtthSlTAN 
DESARROLLA 8 PARTIDOS A 


UNUS mILLUNES PARA VIVIR 
DORLFS COND Tf TONADOS " 


rt 

■ 














150 [>$=' 
160 G$=i 
170 for: 


"A 6 VARIANTES, QUE 


SON LAS i 


IUE 


MAS 


; SUELEN SALIR H 
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230 F0RC=1T02 
240 F0RD=1T02 
250 F0RE=1T02 






































































































260 F0RF=1T02 
270 F0RG=1T02 





























































































280 F0RH=1T02 
290 J=0 

300 IFA=2THENJ=J+1 
310 IFB=2THENJ=J+1 
320 IFC=2THENJ=J+1 
330 IFD=2THENJ=J+1 
340 IFE=2THENJ=J+1 
350 IFF=2THENJ=J+1 
360 IFG=2THENJ=J+1 
370 IFH=2THENJ=J+1 
400 IFJO6THEN500 
410 0=0+1 

420 PRINTA;B; C; D;E; F; 6; H; "C2*ESPACI0: "; : PRINTO 

500 NEXT: NEXT: NEXT: NEXT: NEXT: NEXT: NEXT: NEXT 

510 PRINT"L"2*CRSR ABAJ03EL PRECIO ES ";0*1 5; "PESETAS" 

520 PRINT"ECRSR ABAJODSU PRECIO NORMAL SERIA ";256*15;"PESETAS" 

RUMBOS V OSTANCIAS 

de JUAN CARLOS 6ALLEG0 



Destinado a Los radioafi ci onados, han de tener en cuenta que eL meridiano de 
Grenwich es eL y Las Latitudes sur y Las Longitudes este se indican como 
numeros negativos. Los vaLores se introduci ran en grados y decimas, NO en 
grados, minutos y segundos (ej.: 40/18'/36"=40.31 ) . 
Los datos se presentan: 
Rumbo en grados sexagesimaLes 

Distancia en ki Lometros, raiLLas nauticas y miLLas terrestres. 



100 REM ******************************* 
110 REM *** RUMBOS Y DISTANCIAS *** 
120 REM *** JUAN C. GALLEG0 CARBAJ0 *** 
130 REM *** 1985 *** 

140 REM ******************************* 

150 rem para vic-20 cambiar linea 160 

160 print"cshift+clr/home3ectrl+8: m :p0ke5328o / 0:poke53281 ,0 

170 print"cctrl+9:c12*espaci0:c a l c u l 0l"14*espaci0d": print 

180 print m cctrl+9:i:i7*espacio:d ec19*espacio:": print 

190 print"cctrl+9: rumbos y distancias ":print 

200 print"c4*crsr abajou" 

21 pr int" l1 1 *espac 101 csh i ft+u3 [1 5 *sh i ft+*!j cshift+iu 

220 print"C11*espacio]L"shift+b: j.cg.carbajo cshift+bh" 

230 print"c1 1 *espaci03 cshift+j^ l"1 5*shi ft+*3 hcomm+ig " 

240 f0ri=1t01 500: next 

250 rem a=nuestra latitud en grados 

260 rem b=0tra latitud 

270 rem l=diferencia longitudes 

280 rem l1=nuestra longitud 

290 rem l2=0tra l0nditud 

300 rem c=rumb0 

310 rem d=distancia en grados de arco 
320 rem e=c0nversi0n radianes-grados 



330 REM F=DISTANCIA EN KILOMETROS 

340 REM G=CONVERSION EN MILLAS NAUTICAS 

350 REM H=CONVERSION EN MILLAS TERESTRES 

360 E=57.29577951308238:F=111 .111 :G=60:H=69.041 

370 PRINT'TSHIFT-KLR/HOME]" 

380 PRINT"CCTRL+9]C5*ESPACI0:CALCUL0 DE RUMBOS Y DISTANCIASII4*ESPACI0] " 
390 PRINT'T39*C0MM+0] 

400 PRINT:PRINT"PARA EFECTOS DE CALCULO CONSIDERE:" 

410 PRINT'T3*CRSR DCHA] LATITUDES SUR :CTRL+9]NEGATIVAS":PRINT'TCRSR DCHA] 
LONGITUDES ESTE CCTRL+9DNEGATIVAS" 

420 INPUT'TCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHADSU LATITUD ";A1 

430 INPUT'TCRSR ABAJO] H3*CRSR DCHAD SU LONGITUD ";L1 

440 INPUT'TCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA]0TRA LATITUD ";B1 

450 INPUT'TCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA30TRA LONGITUD ";L2 

460 A=A1/E:B=B1/E 
470 L=(L1-L2)/E 

480 V=SIN(A)*SIN(B)+C0S(A)*COS(B)*COS(L) 

490 D=-ATN(V/SQR(1-V*V))+((PI)/2 

500 C=SIN(B)-SIN(A)*V/COS(A)*SIN(D) 

510 IFC>=1 THENC=0 : IFC<=-1 THENC=1 80/ E: G0TO530 

520 C=-ATN(C/SQR<1-C*C))+(PI)/2 

530 C=C*E 

540 IFSIN(LX0THENC=360-C 

550 PRINT'TCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHAKCTRL+9] RUMBO = "; C; "GRADOS" 

560 PRINT'TCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA] CCTRL+9] DISTANCIA = "; D*F*E; "KILOMETROS" 

570 PRINT'TCRSR ABAJO] H3*CRSR DCHA] CCTRL+9] DISTANCIA = ";D*G*E; "MILLAS NT." 

580 PRINT'TCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA] CCTRL+9] DISTANCIA = "; D*H*E; "MILLAS TR." 

590 PRINT'T2*CRSR ABAJO] DESEA OTRO CALCULO (S/N)" 

600 GET A$:IF A$=""THEN GOTO 600 

610 IF A$="S"THEN RUN360 

620 END 

630 REM ***************************** 

******************************************* 



COINTTABILICDAD DOMESTICA 

de PABLO SANCHEZ LOZANO 



2 PRINTCHR$(147) : DIMC<50) ,C$(50) ,D$<50) ,ACL$(50) ,D(50) 

3 S=0:K=0:OP$="":P=0:J=0 

10 F0RR=1T07:READDCR),D$(R) :NEXTR 
100 PRINT'TSHIFT+CLR/H0ME]":GOSUB3O00 
110 GET0P:IF0P=0THENG0T0110 

120 ONOPGOT0200,300,400,500,600,900, 1000,4000 



GUIA DEL SOFTWARE 

1985 



200 A=A+1 

205 print"Cshift+clr/home]" : printtab(8)"Cctrl+9] INSERTAR ASIENTOS CCTRL+O]" 

210 INPUT'TCRSR ABAJO] CCRSR DCHA] CANTIDAD: "; C< A) 
213 IFCCAX99000000THENGOT0220 

215 IFC(A)>99000000THENPRINT"CCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA] CANTIDAD INCORRECTA" 

216 F0RR=1T01000:NEXTR:A=A-1 :G0T0200 

220 PRINT"CCRSR ABAJO]CCRSR DCHA] CONCEPTOS : CCRSR IZQ] " : F0RR=1 T07: PRINT 
TAB(15)D(R); 

"CCRSR DCHA]";D$(R) :NEXT 

230 INPUT"CCRSR ABAJO] C2*CRSR DCHA:SU CONCEPT0:";C$(A) 
235 INPUT'TCRSR ABAJO] C2*CRSR DCHA:ACLARACION: M ;ACL$(A) 
240 F0RR=1T07 

245 IFC$(A)=D$(R)THEN:K=K+C(A> :GOT0260 
250 NEXT 

260 S(R)=S(R)+C(A) 

270 PRINT'TCRSR ABAJO] C2*CRSR DCHAHPULSE F1 PARA SEGUIR / F3 PARA MENU": 
op$= ,m,. 

275 GET0P$:IF0P$=""THENG0T0275 
280 IF0P$=CHR$(133)THENG0T0200 
285 IFOP$=CHR$(134)THENGOT0100 

300 PRINT"CSHIFT+CLR/H0ME]":PRINTTAB(8)"CCTRL+9] LISTADO DETALLADO CCTRL+O]" 
G0SUB365 

305 IFA<15THENF0RY=1T0A:G0SUB360:NEXTY:G0T0350 

31 IFA>=1 5 ANDA<32THENF0RY=1 T01 5 :G0SUB360:NEXTY; G0SUB370: PRINT"CSHIFT+ 
CLR/H0ME]":G0SUB365 

315 IFA>=15ANDA<32ANDCHR$<133)=0P$THENF0RY=16T0A:G0SUB360:NEXT:G0T0350 
320 IFA>=32THENFORY=1T015:GOSUB360:NEXTY:GOSUB370:PRINT"CSHIFT+CLR/HOME:": 
G0SUB365 

325 ifa>=32andchr$(133)=0p$thenf0ry=16t031 :gosub360:next:ops="":gosub370 
327 print"cshift+clr/home: m 

330 gosub365:ifa>=32andchr$(133)=op$then:fory=32toa:gosub360:nexty:got0350 

350 op$="":print"ccrsr abajo] c2*crsr dcha]pulse f1 para seguir" 

351 get0p$:if0p$=""thengot0351 

352 if0p$=chr$(133)theng0t0100 

360 ifcc y)=oandc$( y)=""thenreturn 

361 J=0:Z=0:Z$="" 

362 Z$=STR$(C(Y)> :Z=LEN(Z$) :J=9-Z 

363 PRINTTABC1+J ) C( Y) ;TAB<14) C$( Y);TAB(22) ACL$( Y) ; TAB (34) ;Y: RETURN 

365 PRINTTAB(2) "CCRSR ABAJO] CANTIDAD : ";TAB(12) "CONCEPTO: ";TAB(23) "DATOS : "; 

366 PRINTTAB(31)"ASIENT0:";"CCRSR ABAJO] ":RETURN 

370 PRINT"CCRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA] PULSE CCTRL+9] F1 CCTRL+O] PARA OTRA 
PANTALLA":OP$="" 

371 GET0P$:IF0P$=""THENG0TO371 

372 IF0P$=CHR$(133)THENG0T0373 

373 RETURN 

400 PRINT"CSHIFT+CLR/H0ME]":PRINTTAB(8)"CCTRL+9] LISTADO TOTALIZADO CCTRL+O] 

410 PRINTTAB(3)"CCRSR ABAJ0]C0NCEPT0";TAB(15)"CANTIDAD";"CCRSR ABAJO]" 



SUMMER GAMES 

Usted es un atleta olimpico compitiendo en ocho eventos 
dave. Increi'ble realismo, inmejorables graficos, efectos 
sonoros e himnos rationales de 1 8 paises. son algunas de 
sus caracteristicas. 

De uno a ocho jugadores. Control joystick. 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



A' 

/COMPU 



ni^trih,iirin nnr- Distribuido en CATALUNA y BALJEARES por: 
D1SCLUB. S.A. 
Balmes, 58 - Telefono (93) 302 39 08 



COMPULOGICALsr 



0SO07 BARCELONA 



415 FORR=1T07:J=0:Z=0:Z$="":Z$=STR$(S(R)) :Z=LEN(Z$> : J=9-Z 

420 PRINTTAB(3)D$(R);TAB(9);" ";TAB(17+J)S(R) 

425 IFP>=ZTHENP=Z 

427 NEXT:Z=0:Z$="":J=0 

430 PRINTTAB(17)'T9*SHIFT+C]" 

435 Z$=STRS(K):Z=LEN(Z$):J=9-Z 

440 PRINTTAB<4)'TCRSR ABAJO] GASTO TOTAL: ":PRINT'TCRSR ARRIBA]";TAB(17+J)K 
480 0P$="": PRINT'TCRSR ABAJO] [2*CRSR DCHA]PULSE F1 PARA SEGUIR" 
485 GET0P$:IF0P$=""THENG0T0485 
490 IFOP$=CHR$(133)THENGOT0100 

500 PRINT"CSHIFT+CLR/H0ME:":PRINTTAB<8)"CCTRL+9: BORRADO DE ASIENTOS 
II CTRL+OIT : Y=0 : C$ ( B) = " " 

510 INPUT'T2*CRSR ABAJOHCRSR DCHA3QUE ASIENTO DESEA BORRAR";B: 

520 PRINT'TCRSR ABAJO] CCRSR DCHA] ASIENTO: ";B 

530 PRINT'TCRSR ABAJO][CRSR DCHA] CONCEPTO : "; C$(B) 

540 PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA] CANTIDAD: "; C(B) :0P$="" 

545 PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA]ACLARACION:";ACL$CB) 

550 PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA]DESEA BORRARLO S/N":OP$="'* 

560 GETOPS: I F0P$=""THENG0T0560 

570 IF0P$="S"THENGOTO580 

575 IFOP$="N"THENGOT0100 

580 K=K-C(B) :GOSUB595:S(R)=S(R)-C(B) :C(B)=0:C$(B)="":ACL$(B)="" 

590 PRINT'T2*CRSR ABAJO] C3*CRSR DCHA]REGISTRO BORRADO": F0RR=1 T01500:NEXTR: 

GOT0100 

595 F0RR=1 TOA 

596 IFD$(R)=C$(B)THENZ=R+1 : RETURN 

597 NEXTR: RETURN 

600 PRINT"CSHIFT+CLR/H0ME]":PRINTTAB(8)"[CTRL+9] MODIFICAR ASIENTOS 
CCTRL+0]":Y=0 

610 INPUT'TCRSR ABAJO] [2*CRSR DCHA] ASIENTO A MODIFICAR"; Y 

620 PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA] ASIENTO"; Y: PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA] 

CONCEPTO: ";C$(Y):PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA] CANTIDAD: "; C(Y) 

622 PRINT'TCRSR ABAJOHCRSR DCHA] ACLARACION: ";ACL$(Y) 

630 PRINT'T6*ESPACI0HCRSR ABAJOHCRSR DCHA]INTRODUZCA LOS NUEVOS DAT0SC17* 
ESPACIOHCRSR ABAJO]0 PULSE CCTRL+9]RETURN[CTRL+0]" 

635 K=K-C<Y) :G0SUB715 

636 S(P)=S(P)-C(Y) 

640 INPUT'TCLR/H0MEH7*CRSR ABAJO] C9*CRSR DCHA]";C$(Y> 
647 C(Y)=0:G0SUB715 

650 INPUT'TCLR/H0MEH9*CRSR ABAJO] C9*CRSR DCHA]";C(Y) :K=K+C(Y) :S(P)=S(P)+C( Y) 
655 INPUT'TCLR/HOMEHIUCRSR ABAJ0H1 1 *CRSR DCHA]";ACL$(Y) 
660 0PS="":PRINT'T5*CRSR ABAJO]" 
670 PRINTTABC1 0) "ASIENTO MODIFICADO" 

680 PRINT'TCRSR ABAJ0H3*CRSR DCHA]DESEA MODIFICAR OTRO ASIENTO S/N":0P$="" 
690 GETOP$:IFOP$=""THENGOT0690 
700 IFOP$= ,, S"THENG0TO600 
710 IFOP$="N"THENGOT0100 




SUMMER GAMES II 

Seguro que SUMMER GAMES es genial. Ocho nuevas 
pruebas. incluyendo ciclismo. esgrima, kaiaK triple saJto, 
remo, salto de altura, jabalina y equitation, le permitiran 
ganar el ORO. 

De uno a ocho jugadores. Control joystick. 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



AaJT.i^^a, Balmes. 58 - Telefono (93) 302 39 08 

/COMPtlLOCilCftLsii 08007 BARCELONA 



Distribuido Dor Distribuido en CATALUNA y BALEARES por : 
D1SCLUB, 5. A 



715 P=0:FORR=1T07 

720 IFD$(R)=C$( Y) THENP=R: RETURN 



NEXTR 
F0RR=1 T07 

IFD$(R)=C$(B)THENRETURN 

NEXT 
RETURN 

PRINT ,, nSHIFT+CLR/HOME3' , :PRINTTAB(11)"CCTRL+9] 



725 
730 
735 
740 
745 
900 
N$="" 

910 INPUT"C2*CRSR 



6RABAR FICHERO CCTRL+OD" 



920 PRINT'TCRSR 
930 PRINT"CCRSR 
0P$=" n 



ABAJ0:C3*CRSR DCHADNOMBRE DEL FICHERO";N$ 

DCHA3INTR0DUZCA UNA CASSETTE VIRGEN" 
DCHA3 CUANDO LO HAGA 



ABAJODCCRSR 
ABAJODCCRSR 



PULSE :ctrl+9:ficctrl+od": 



GETOP$: IFOP$=""THENGOT0940 
IF0P$=CHR$(1 33) THENGOT0960 
IF0P$=CHR$(1 34) THENG0T01 00 
0PEN1 ,1 ,1 ,N$ 



940 
950 
955 
960 
961 
962 

963 
966 
968 
970 
971 
972 
973 
974 
982 

985 PR If 

999 END 

1000 PRINT"CSHIFT+CLR/H0ME3":PRINTTAB<9)"CCTRL+9D 



PRINT#1,A 
F0RI=1T0A 
PRINT#1,C$(I) 
PRINT#1,C(I) 
PRINT#1 ,ACL$ 
NEXTI 
PRINT#1 ,K 
F0RI=1T07 
PRINT#1,S(I) 
NEXTI 
CL0SE1 



















ABAJO] 


C2*( 



CCTRL+OJ":N$="" 
1010 INPUT'TCRSR 
1020 PRINT"CCRSR 
1022 PRINT'TCRSR 


ABAJ0JC2*CRSR DCHAUNOMBRE D 
ABAJOUCCRSR DCHAD INTRODUZCA 
ABAJ03CCRSR DCHA] CUANDO LO 
t-'i'iTucMCfiTAi ns>7 


EL FICHERO"; 

LA CINTA" 
HAGA PULSE F 


1024 


tit I ur»: j.rur«- 
IF0P$=CHR$(133) 


THENG0T0104C 


) 












1025 
1040 
1050 


IF0P$=CHR$(134: 


(THENGOT01 


00 
















UrtN I , i /U,n> 
INPUT#1,A: 


p 


























1060 
1061 
1064 


FORI=1 TOA 
INPUT#1 ,C$< 
INPUT#1,C(I 


I) 


























) 

$(I" 


























1066 


INPUT#1 , 
NEXTI 
INPUT#1 , 


ACL 
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1068 
1069 
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1070 


F0RI=1 T07 



























INTRODUCIR FICHERO 



RFlr":OP$=' 



I 



WINTER GAMES 

.Ha conseguido el ORO en SUMMER GAMES y SUMMER 

GAMES [I? iAhora estamos en WINTER GAMES!, y que 

increible marco. Bobled salts de ski. patinaje artistico, ski 

de fcndo, son algunas de las pruebas. 

La busqueda del ORO continua. 

De uno a ocho jugadores. Control joystick. 

P.V.P.: 2.300 ptas. 



A' 



mctnhukfc nor Distriboido en CATALUNA y BALEARES pon 
DISCLUB, S.A. 
Balmes, 58 - Tetefono (93) 302 39 08 



COMPULOGICflLsfl 



08007 BARCELONA 



1071 INPUT#1,S(I) 

1072 NEXTI 

1090 CL0SE1 :G0T0100 

2000 DATA1,CASA,2,C0CHE,3,C0MIDA,4,0CI0,5,VARI0S,6,R0PA,7, EXTRA 

3000 PRINT'TCRSR ABAJO:";TAB(15)" * MENU *" 

3010 PRINT'TCRSR ABAJ03";TAB(10) "1 - INSERTAR ASIENTOS" 

3020 PRINT'TCRSR ABAJOD ";TAB(1 0) "2 - LISTAR DETALLADO" 

3030 PRINT'TCRSR ABAJ0:";TAB(10) "3 - LISTAR TOTALES" 

3040 PRINT'TCRSR ABAJOU ";TAB(1 0) "4 - BORRAR ASIENTOS" 

3050 PRINT'TCRSR ABAJ0:";TAB(10) "5 - MODIFICAR ASIENTOS" 

3060 PRINT'TCRSR ABAJ0D";TAB(10) "6 - GRABAR FICHERO" 

3070 PRINT'TCRSR ABAJOD ";TAB(1 0) "7 - INTRODUCIR FICHERO" 

3080 PRINT'TCRSR ABAJ03 ";TAB(10) "8 - COMENZAR <RESET> " 

3090 PRINT'T3*CRSR ABAJOD C2*CRSR DCHAHELIJA OPCI0N:":RETURN 

4000 print'tshift+clr/home:c2*crsr abajo::2*crsr DCHADSI DESEA COMENZAR 

PULSE F1 / F3 MENU":OP$="" 
401 GETOPS: IFOP$=""THENG0TO401 
4020 IF0P$=CHR$(133)THENRUN 
4030 IF0P$=CHR$(134)THENG0T0100 

**************************************************** 

BOXED 

de FERNANDO RAMIREZ 



Se celebran cuatro combates para el tituLo mundial- Si pierdes uno has de 
comenzar de nuevo- Los combates son de t res mi nutos - 

Joyst i ck : 

Ar ri ba= Avanza aspi rante 

Abajo= Retrocede aspi rante 

Izquierda= GoLpea con La izquierda 

Derecha= GoLpea con La derecha 

Boton de disparo= Sube o baja La guardia 

Li neas : 

20-400 BucLes y DATAS del codigo maquina 

415-540 Dibuja pantalla 

545-585 Definition de Sprites 

595-630 BucLe principal 

635-710 GoLpe aspi rante 

715-765 GoLpe campeon 

770-835 Movi miento cabeza, cuerpo y sonido de L goLpe 

845-860 Subir o bajar La guardia deL campeon 

865-885 Disminuye eL grafico del K.0. 



5 POKE 52,48: POKE 56,48 :CLR 

10 POKE 53280,9:P0KE 53281 ,0: PRINT'TSHIFT+CLR/HOMEJ" 

20 PRINTTAB(92) M CARGAND0 DATAS" 

25 FOR 1=49168 TO 49528:READ A:P0KE I,A:NEXT 

30 FOR 1=12288 TO 12350:READ A:P0KE I,A:NEXT 

35 FOR 1=12416 TO 12478;READ A;P0KE I,A:NEXT 

40 FOR 1=12800 TO 12862:READ A:P0KE I,A:NEXT 



45 FOR 1=12544 TO 12606:READ A:POKE I,A:NEXT 

50 FOR 1=12352 TO 12414:READ A:POKE I,A:NEXT 

55 FOR 1=12864 TO 12926:READ A.'POKE I,A:NEXT 

60 FOR 1=12480 TO 12542:READ A:POKE I,A:NEXT 

65 FOR 1=12608 TO 12670:READ A:POKE I,A:NEXT 

70 FOR 1=12672 TO 12734:READ A:POKE I,A:NEXT 

75 FOR 1=12928 TO 12990:READ A:POKE I,A:NEXT 

80 FOR 1=12736 TO 12798:READ A:POKE I,A:NEXT 

85 FOR 1=12992 TO 13054: READ A: POKE I,A:NEXT 

90 DATA 72,56,173,4,208,237,6,208,201,45,144,17,206,0,208,206 

95 DATA 4,208,206,8,208,206,12,208,160,28,32,74,192,104,96,72 

100 DATA 173,4,208,201,250,176,17,238,0,208,238,4,208,238,8,208 

105 DATA 238,12,208,160,28,32,96,192,104,96,190,77,7,232,224,58 

110 DATA 240,5,138,153,77,7,96,169,48,153,77,7,136,76,74,192 

115 DATA 190,77,7,202,224,47,240,5,138,153,77,7,96,169,57,153 

120 DATA 77,7,136,76,96,192 

125 DATA 234,173,4,208,237,6,208,201,44,144,17,238,6,208,238,10 
130 DATA 208,238,2,208,238,14,208,160,2,32,74,192,96,173,6,208 
135 DATA 201,97,240,17,206,6,208,206,10,208,206,2,208,206,14,208 
140 DATA 160,2,32,96,192,96,173,5,220,205,252,207,144,3,32,184 
145 DATA 192,96,173,248,7,201,192,208,3,76,214,192,174,7,208,142 
150 DATA 3,208,202,202,142,15,208,169,199,141,249,7,141,255,7,96 
155 DATA 173,7,208,233,10,141,3,208,233,2,141,15,208,169,193,141 
160 DATA 249,7,141,255,7,96 

165 DATA 169,0,141,4,212,141,6,212,169,16,141,5,212,169,4,141 
170 DATA 1,212,169,252,141,0,212,169,129,141,4,212,96 
175 DATA 173,248,7,201,192,240,33,169,192,141,248,7,141,254,7,169 
180 DATA 153,141,1,208,169,155,141 ,13,208,173,4,208,233,11,141,0 
185 DATA 208,170,232,232,142,12,208,96,169,198,141,248,7,141,254,7 
190 DATA 162,161,142,1,208,232,142,13,208,173,4,208,233,8,141,0 
195 DATA 208,170,232,232,142,12,208,96 

200 DATA 162,0,134,251,173,0,220,74,176,3,32,16,192,74,176,3,32,47,192,74,176 

205 DATA 4,162,1,134,251,74,176,4,162,2,134,251,74,176,3,76,9,193,96 

210 DATA 42,0,0,170,128,0,170,128,0,170,128,0,170,128,0,42,0,0,42,0,0 

215 DATA 55,0,0,55,0,0,55,0,0,55,0,0,61,192,0,13,195,15,13,205,253 

220 DATA 13,117,117,13,85,117,13,85,85,15,93,85,3,87,117,3,125,247,0,195,204 

225 DATA 3,87,0,3,85,192,13,85,192,13,85,112,13,85,112,13,85,112,13,213,112 

230 DATA 15,213,112,13,85,112,13,93,112,13,221,112,13,125 

235 DATA 112,15,93,240,3,221,192,3,119,192,3,245,192,3,117,192,3 

240 DATA 245,192,3,117,192,2,170,128,2,170,128,0,0,0,0,0,0,160 

245 DATA 0,0,172,0,0,175,0,0,173,192,0,175,112,0,141,223,0,131,117,240,0 

250 DATA 221 ,208,0,213,208,0,55,80,0,13,208,0,3,112,0,0,192,0,0,0,0 

255 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

260 DATA 0,0,0,0,168,0,2,170,0,10,170,128,10,170,128,1,106 

265 DATA 128,2,110,128,5,110,128,5,94,128,13,94,128,1,86,128,3,86,128,1,117 

270 DATA 128,1,213,192,0,53,192,0,53,192,0,53,192,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 

275 DATA 0,0,168,0,2,170,0,2,170,0,2,170,0,2,170,0,0,168,0,0,232 

280 DATA 0,0,220,0,0,220,0,3,220,48,51,112,252,255,112,223,221,112,87,93,112 

285 DATA 87,93,112,215,85,192,221,85,192,253,245,192,63,213,192,0,255,0,0,3,0 

290 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,160,0,3,160,0,61 ,160,0 

295 DATA 213,160,3,85,160,205,119,32,117,212,32,117,92,0,93,112,0,87,192,0,119 

300 DATA 0,0,124,0,0,192,0,0,0,0,0,0,0,0 

305 DATA 3,92,0,3,87,0,13,85,0,5,85,192,53,85,192,53,85,192,53,85,19 
310 DATA 53,85,192,53,93,192,53,223,192,53,213,192,55,85,192,55,119,192,55 
315 DATA 221,192,15,93,192,15,95,192,13,93,192,13,221,192,13,95 
320 DATA 192,10,170,128,10,170,128 

325 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,42,0,0,170,128,2,170,160,2,170,160 

330 DATA 2,170,160,2,186,64,2,185,192,2,185,64,2,181,80,2,149,80,2,149,64 



335 DATA 2,149,192,2,157,64,2,87,64,3,84,0,0,84,0,0,84,0,0,84,0 

340 DATA 42,0,0,170,128,0,170,128,0,170,128,0,170,128 

345 DATA 60,42,0,252,47,0,223,15,3,215,13,205,213,13 

350 DATA 197,85,5,117,87,5,117,223,3,117,124,3,117,80 

355 DATA 3,85,112,3,87,192,0,213,64,0,213,0,0,215,0,0,252,0,0,48,0 

360 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,12,0,0,52,0,0,52,0,0,212,0,3,116,0,3,84,0,3,84,0 

365 DATA 13,116,0,5,252,0,53,112,0,53,192,40,221,0,42,119,0,42,220,0,42 

370 DATA 112,0,40,192,0,32,0,0,32,0,0,0,0,0 

375 DATA 0,0,168,0,2,170,60,2,170,255,2,170,215,2,170,87,192,168,87,243,224 
380^DATA 87,83,112,213,93,112,215,93,112,255,93,112,61,93,192,13,93,192,15,213 

385 DATA 1,213,192,3,85,192,0,215,0,0,215,0,0,55,0,0,55,0,0,12,0 

390 DATA 0,0,0,0,0,0,192,0,0,112,0,0,124,0,0,92,0,0,87,0,0,117,192,0,117,64,0 

395 DATA 215,112,0,61,80,0,13,92,0,3,92,0,0,215,160 

400 DATA 0,213,160,0,53,160,0,13,160,0,3,160,0,0,160,0,0,32,0,0,32 

405 PRINT , TSHIFT+CLR/H0ME:":A$(0)="LOCAL m :A$(1)="NACI0NAL":A$(2)="CONTINENTAL" 

:A$(3)="MUNDIAL" 

410 P=0:G0T0 970 

415 PRINT'TCLR/HOME] CCTRL+9] CCTRL+6] C40*ESPACI0S] " 

420 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CESPACIO] CCTRL+O] CCTRL+6] CSHIFT+-] CCTRL+8] 

ccomm+a] ci 4*comm+r] C6*shift+c] ci 4*comm+r] ccomm+s] cctrl+63 CSH I FT+-] CCTRL+9] 
cespacio] " 

425 print'tcrsr arriba] cctrl+9] cespacio] cctrl+o] cctrl+6] cshift+-] cctrl+9] 

CCTRL+3] C1 5*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CK.O.] CCTRL+9] CCTRL+3] C15*ESPACI0] [CTRL+O: 
CCTRL+6] CSHIFT+-] CCTRL+9] CESPACIO] " 

430 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CESPACIO] CCTRL+O] CCTRL+6] CCOMM+Z] C36*SHIFT+C] 
CCOMM+X] CCTRL+9] CESPACIO] " 

435 PRINT"CCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] C40*ESPACI0] " 

440 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] CCTRL+O] CCTRL+8] C1 1 *ESPACIO] " 
445 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] CCTRL+0] CCTRL+8] C1 1 *ESPACIO] 
CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] " 

450 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] CCTRL+O] C10*ESPACI0] CCTRL+9] 
CCOMM+4] CSHIFT+LIBRA] CESPACIO] CCOMM+*] CCTRL+O] C1 2*ESPACI0] CCTRL+9] CCOMM+4] 
CSHIFT+LIBRA] CESPACIO] CCOMM+*] CCTRL+O] C1 0*ESPACIO] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] " 
455 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] CCTRL+O] C9*ESPACI0] CCTRL+9] 
CC0MM+4CSHIFT+LIBRA] C3*ESPACI0] C COMM+*] CCTRL+O] C1 0*ESPACIO] CCTRL+9] CCOMM+4] 
CSHIFT+LIBRA] C3*ESPACI0] CCCOMM+*] CCTRL+O] C9*ESPACI0] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] " 
460 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CESPACIO] CCTRL+O] C1 0*ESPACIO] CCTRL+8] CSHIFT+J] 
CSHIFT+*] CCOMM+K] C12*ESPACI0] CSHIFT+J] CSHIFT+C] CCOMM+K] C1 0*ESPACI0] CCTRL+9] 
CCTRL+6] CESPACIO] " 

465 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CESPACIO] CCTRL+O] C38*ESPACI0] CCTRL+9] 
CESPACIO]" 

470 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CESPACIO] CCTRL+O] C38*ESPACI0] CCTRL+9] 
CESPACI]" 

475 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CESPACIO] CCTRL+O] CESPACIO] CCTRL+9] CCTRL+33 
CCOMM+V] CCOMM+C] CCTRL+O] CCTRL+8] C32*SH I FT+R] CCTRL+3] CCTRL+9] CCOMM+V] CCOMM+C] 
CCTRL+O] CESPACIO] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] " 



PISTOP II 

Competicldn realista Codo a Codo. 
Excitante accidn con doble pantalta. 
Elija los drcuitos en los que desea participar. 
De uno a dos jugadores. Control joystick. 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



A' 



Distribuido por- Distribuido en CATALUNA y BALEARES pon 
DiSCLUB. S.A. 
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480 PRINTCCRSR ARRIBACCTRL+9D CESPACIO] CCTRL+O] CCTRL+8] CSHIFT+N] CCTRL+9] 
CCTRL+3] C2*ESPACI0] CCTRL+O] C32*ESPACI0] CCTRL+9] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+8: 
CSHIFT+M] CCTRL+9: CCTRL+6: CESPACIO:" 

485 PRINTCCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] CCTRL+O] CESPACIO] CCTRL+9] 
CCTRL+3] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCCTRL+8:] C32*C0MM+P] CCTRL+3] CCTRL+9] C2*ESPACI03 
CCTRL+O] CESPACIO] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO] " 

485 PRINTCCRSR ARRIBA: CCTRL+9] CCTRL+6: CESPACIO] CCTRL+O: CESPACIO] CCTRL+9] 
CCTRL+3] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCCTRL+8] C32*C0MM+P] CCTRL+3] CCTRL+9] C2*ESPACI0] 
CCTRL+O] CESPACIO] CCTRL+9] CCTRL+6] CESPACIOH" 

490 PRINTCCRSR ARR IBAH C CTRL+9] CCTRL+6] CESPACIO: CCTRL+OH CCTRL+8] CSHIFT+NH 
CCTRL+9: CCTRL+3: C2*ESPACI0] CCTRL+OH C32*ESPACI0: CCTRL+9: C2*ESPACI0: CCTRL+O: 
CCTRL+8D CSHIFT+M: CCTRL+93 CCTRL+6D CESPACIO] " 

495 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9D CCTRL+6CESPACI0J CCTRL+OH CESPACIO] CCTRL+9H 
CCTRL+3H C2*ESPACI0H CCTRL+O] CESPACIO] CCTRL+9D CCTRL+6: CESPACIO] " 
500 PRINT"CCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] C40*ESPAI0T 

505 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] CCTRL+6] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CCOMM+A] 

CSHIFT+C] CCOMM+S] CCTRL+9] CCTRL+6] C5*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] 

CCOMM+A] 

C4*SHIFT+C] CCOMM+S] CCTRL+9] CCTRL+6] C5*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CCOMM+A] 
C9*SHIFT+C3 CCOMM+S] CCTRL+9] CCTRL+6] C2*ESPACI0] " 

510 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CSHIFT+-] CCTRL+8] 
CAMPEONCCTRL+7] CSHIFT+-] CCTRL+9] CCTRL+6] C5*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CSHIFT+-] 
CCTRL+3]TIMECCTRL+7] CSHIFT+-] CCTRL+9] CCTRL+6] C5*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] 
[SHIFT+-] CCTRL+8: ASPIRANTECCTRL+7] CSHIFT+-] CCTRL+9] CCTRL+6] C2*ESPACI0: " 
51 5 PRINT'TCRSR ARRIBA: CCTRL+9: C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CSHIFT+-] 

C7*espacio]cshift+-:cctrl+9:cctrl+6:c5*espacio:cctrl+o:cctrl+7:ccomm+q: 

C4*SHIFT+C: CCOMM+W: CCTRL+9: CCTRL+6: C5*ESPACI0: CCTRL+O: CCTRL+7] CSHIFT+-] 
C9*ESPACI0] CSHIFT+-: CCTRL+9: CCTRL+6: C2*ESPACI0] " 

520 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CSHIFT+-] C2*ESPACI0] 
CCTRL+2]OO0C2*ESPACIO] CCTRL+7] CSHIFT+-] CCTRL+9] CCTRL+6] C CTRL+O] CCTRL+73 
CSHIFT+-] CCTRL+6]0:O0CCTRL+0] CCTRL+7] CSHIFT+-] C3*ESPACI0] CCTRL+23000 
C3*ESPACI0] CCTRL+7] CSHIFT+-] CCTRL+9] CCTRL+6] C2*ESPACI0] " 

525 PRINT'TCRSR ARRIBA] CCTRL+9] C2*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CCOMM+Z] C7*SHIFT+C] 
CCOMM+X] CCTRL+9] CCTRL+6] C5*ESPAC 10] CCTRL+O] CCTRL+7: CCOMM+Z] C4*SHIFT+C] CCOMM+X] 
CCTRL+9] CCTRL+6] C5*ESPACI0] CCTRL+O] CCTRL+7] CCOMM+Z: C9*SHIFT+C: CCOMM+X: CCTRL+9: 
CCTRL+6] C2*ESPACI0:" 

530 PRINT'TCRSR ARRIBA:CCTRL+9: CCTRL+6: C52*ESPACI0: "; 
535 F0RI=56289T056295:P0KEI,5:NEXT 

540 PRINT"TITULO "A$( P-1 ) "C9*ESPACI0] CCLR/HOME: " : FORI=2016T02023 : POKEI/I 60: 
NEXT 

545 V=53248 : POKEV+21 ,0 : N=1 1 05 : M=1 1 42 : G=0 : K=0 
550 POKE2042 ,1 94 : P0KE2044,1 96 : POKE2043 ,1 95 : 
P0KE2045/I97 

555 POKE2040,1 98 : P0KE2041 ,1 99 : POKE2046 ,1 98 : POKE2047 ,1 99 

560 POKEV+39 ,8 : POKEV+41 ,6 : POKEV+45 ,1 : POKEV+43 ,9 : POKEV+40,8 : 

POKEV+42,9 




BREAKDANCE 

Ahora cualquiera puede bailar BREAK. Basta con coger el 
joystick para controlar ai bailarin en sus saltos, paseo 
lunar, tortuga. head spin, etc 
De uno a dos jugadores. Control joystick 

P.V.P.: 2.300 ptas. 



A' 

/COMPU 



Oistribuido pon 
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565 P0KEV+44,9:P0KEV+46,10 

570 POKEV+4,250 : POKEV+8,248 : POKEV+6,97 : POKEV+10,97 : POKEV+1 1 ,1 47 

575 P0KEV+5 ,1 65 : POKEV+9,1 49 : POKEV+7,1 65 : P0KEV,242 : P0KEV+1 ,1 62 

580 P0KEV+1 2 ,245 ; POKEV+1 3 ,161 : POKEV+2 ,1 04 : POKEV+3 ,165: POKEV+1 4,108: POKE 

V+1 5,163 

585 POKEV+28,255 : POKEV+37,1 5 : POKEV+38,1 2 : POKEV+29,0 : POKEV+21 ,255 

590 S=54272 : POKES+24,1 5 : G0SUB990 : TI$="000000" 

595 W=PEEK(V+4)-PEEK(V+6) :IFW>46THENSYS49281 :GOTO610 

600 IFPEEK(56324)>ZTHENG0SUB840 

605 SYS49324 

610 $YS49489:IFPEEK(251)=2THENG0SUB635 
615 IFPEEK(251)=1THENG0SUB675 

620 print"cclr/home:i:21*crsr abajo:ci7*crsr DCHA: M MID$(TI$,4,1)":"RIGHT$ 

(TI$,2) 

625 IFTI>10800THEN890 

630 G0T0595 

635 IF L THEN RETURN 

640 L=1:R=0:IF PEEK(2040)=198THEN660 

645 POKE2040,200:POKEV,PEEK(V+4)-27:POKEV+1,PEEK(V+5)-9:POKEV+29,1:SYS49388 
650 IFW<46ANDPEEK(2041)=199THENSYS49299:G0SUB770 

655 POKES+4,0 : POKEV+29,0 : POKEV,PEEK( V+4)-1 1 : POKEV+1 ,1 53 : P0KE2040,1 92 : RETURN 

660 P0KE2040,202:P0KEV,PEEK(V+4)-30:P0KEV+29,1 :SYS49388 

665 IFW<45ANDPEEK(2041)=193THENSYS49299:GOSUB770 

670 POKES+4,0 : POKEV+29,0 : POKEV,PEEK( V+4)-8 : P0KE2040,1 98 : RETURN 

675 IFRTHENRETURN 

680 R=1 :L=0:IFPEEKC2046)=198THEN700 

685 POKE2046,200:POKEV+12,PEEK(V+4)-27:P0KEV+13,PEEKCV+5)-9:POKEV+29,64: 
SYS49388 

690 IFW<47 ANDPEEK(2047) =1 99THENSYS49299 : G0SUB770 

695 POKES+4,0 : POKEV+29,0 : POKEV+1 2 ,PEEK( V+4) -9 : POKEV+1 3 ,1 5 5 : POKE2046 ,1 92 : RETURN 

700 POKE2046 ,202 : POKEV+1 2 , PEEK ( V+4 ) -30 : POKEV+29,64 : S YS49388 

705 IFW<45ANDPEEK(2041)=193THENSYS49299:G0SUB770 

71 P0KES+4 ,0 : POKEV+29,0 : POKEV+1 2 , PEEK (V+4) -6 : POKE2046 ,1 98 : RETURN 

715 IFPEEKC56324)>100THEN750 

720 IFPEEK(2041)=199THEN740 

725 P0KE2Q41 ,201 : POKEV+2, PEEKCV+6)+9: POKEV+3, PEEKCV+7)-1 : POKEV+29,2 
730 G0SUB735 : POKEV+2, PEEK (V+6) +7: SYS49366 : RETURN 

735 SYS49388 : S YS49270 : S YS491 99 : G0SUB805 : POKES+4,0 : POKEV+29 ,0 : RETURN 
740 P0KE2041 ,203 : POKEV+29,2 : POKEV+2 ,PEEK( V+2) +2 
745 G0SUB735 : SYS49346 : POKEV+2 , PEEK (V+2) -2 : RETURN 
750 IFPEEK(2047)=199THEN765 

755 POKE2047,201 :P0KEV+14,PEEK(V+6)+9:P0KEV+15,PEEK(V+7)-11 :P0KEV+29,128 

760 G0SUB735:P0KEV+14,PEEK(V+6)+11:SYS49366:RETURN 

765 POKE2047 ,203 : POKEV+29,1 28 : G0SUB735 : SYS49346 : RETURN 

770 IFPEEK(2040)=2020RPEEK(2046)=202THENPOKEV+6,PEEK(V+6)-1:GOT0780 

775 P0KEV+10,PEEK(V+10)-2 

780 POKES+4,0 : POKES+5 ,1 7 : POKES+6,0 : POKES+1 ,9 : P0KES,21 







IMPOSSIBLE MISSION 


\ i jwiiprog|jg|M — rtrmrr ■ 


Desde su labor atorio subterraneo. el nefasto ELVfN, esta 

tomando a la poblacion mundial como rehen bajo la 

amenaza de aniquilaclon nuclear, 

Debe conseguir llegar al centro de control de ELVIN y 

desactivarlo. 

Un jugador. Control joystick- 
P.V.R: 2300 ptas. 

/\ Dtabukto pon Distribuldo en ^ALU^SA^RK pcr : 

Balmes. 58 - TeLefono (93) 302 39 08 
/COMPU LOGICAL s ft n fl007 BARCELONA 











785 IFPEEK(2040)=2020RPEEK(2046>=202THENPOKEV+6,PEEKCV+6)+1 :GOT0795 

790 POKEV+10,PEEK(V+10>+2 

795 P0KES+4,17:G=G+1 : IFG=9THEN865 

800 P0KE782,28:SYS49226: RETURN 

805 IFPEEK(2041)=2030RPEEK(2047)=203THENPOKEV+4,PEEKCV+4)+1 :GOT0815 
810 P0KEV+8,PEEKCV+8)+2 

81 5 P0KES+4 ,0 : P0KES+5 ,17 : POKES+6 ,0 : P0KES+1 ,9 : P0KES,21 

820 IFPEEK(2041)=2030RPEEK(2047)=203THENP0KEV+4,PEEK(V+4)-1 :G0T0830 

825 P0KEV+8,PEEK(V+8)-2 

830 P0KE$+4,17:K=K+1 : IFK=8THEN880 

835 SYS49293:SYS49271 : RETURN- 

840 IFPEEK(2040)OPEEK(2041 )-1 THEN71 5 

845 IFPEEK<2040>=1 92THENSYS49346 : G0T0855 

850 SYS49366 

855 IFPEEK<56325)>35-3*PTHEN715 
860 RETURN 

865 G0SUB875:N=N+1 :POKEN,32 : IFN=1 120THEN995 
870 G=0:Z=Z+.5:GOT0800 

875 P0KES+1 1 ,0 : P0KES+1 3 ,0 : P0KES+1 2 ,2 : P0KES+8 ,1 80 : P0KES+1 1 ,33 : RETURN 

880 GOSUB875:M=M-1 :POKEM,32:IFM=1127THEN1005 

885 K=0:GOT0835 

890 G0SUB990: FOR I=0T0999: NEXT 

895 E$=" PUNT0S":X=48 

900 B=100*(PEEK(1869)-X)+10*(PEEK(1870)-X)+PEEK(1871)-X 
905 A=100*(PEEK(1895)-X)+10*(PEEK(1896)-X)+PEEK(1897)-X 
910 P0KEV+21 / 0:PRINT"s " 

915 A$="CCLR/H0MEDC6CRSR ABAJO] C10*CRSR DOHA}" 

920 B$=A$+"GANADOR POR" 

925 C$="EL ASPIRANTE" : D$="EL CAMPEON" 

930 IFA>BTHENPRINTB$E$TAB<93) C$:G0T0965 

935 PRINTB$E$TAB(94)D$ 

940 PRINTTAB(89)"JUEGAS OTRA VEZ (S/N)" 
945 GETL$:IFL$=""THEN945 
950 IFL$="S"THENRUN405 

955 I FL$="N"THENPRINT"CSHIFT+CLR/HOME: " : END 
960 G0T0945 

965 IFP=4THENPRINTTAB(85)"i:CTRL+8:ERES EL NUEVO CAMPEON MUNDIAL":G0T0940 
970 PRINTTABC252) " PULSA UNA TECLA"SPC(67) "PARA ASPIRAR"SPC(65) "AL TITULO 
975 PRINTAS(P) 

980 Z=21 0-22*P: P0KE53244,30-6*P: P=P+1 
985 P0KE198,0:WAIT198,1 :G0T0415 

990 POKES+6,1 28 : POKES+5 ,0 : POKES+4,33 : POKES+1 ,1 5 : F0RI=1 T0500 : NEXT: POKES+4,0 
RETURN 

995 GOSUB1010:A=B+1 

1000 E$=" K.O.":GOT0910 

1 005 G0SUB1 01 : B=A+1 : G0T01 000 

1 01 POKES+4,0 : POKES+6 ,1 28 : POKES+5 ,0 : P0KES+4 ,33 : FOR 1=1 T07 : POKES+1 ,25 




El juego del Baseball en su Commodore 64 6 1 28. Gra- 
flcos nunca vistos, que se aproximan mas a dibujos 
animados que a los graficos que usted esfa acostumbra- 
do a ver en un ordenador. 




Dos jugadores. Control joystick. 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



HARDBALL 



1 01 5 PRIN-rCCLR/HOME: "TABC97) "CCTRL+9: LCTRL+83 LK.O.I! CCTRL+O: " : F0RN=1 T0250: NEXT: 
POKES+ 

1,15 

1 020 PRINT'TCLR/HOME: "TAB{97) 'TCTRL+7: CK .0 " : F0RN=1 TO250 :NEXTN,I:P0KES+4,0 : 
RETURN 



CALENDARO 

de ENRIQUE MARTIN 



100 rem ***** calendari0 

105 dim m$(12):p0ke 53281 ,0 : poke53280,0 

107 for x=1 to 12 :read m$(x):next 

110 print"Cctrl+n:e:ctrl+hi:shift+clr/home]Dctrl+2:i:crsr 

arriba: C9*espaciod-cespacio: ushift+c: hespacioj cshift+a: cespacio: ccomm+l: cespac 

ioucshift+e: cshift+n: cshift+dxespaciodcshift+adcespaciodcshift+rdcespacio:: 

shift+idcespaciodcshift+o^cespacio:-" 

1 1 2 print"c1 1 *espaci03 c1 9*c0mm+uii 

115 print"c3*crsr abaj0d"tabc3) "ccomm+ah" 

120 input*t2*espaci0kshift+a]n0c5*espaci0:c4*crsr 

izq.::2*espacio:i985Cespacio:c6*crsr izq.]" ; y 

130 INPUT"C3*CRSR ABAJOU [ESPACI0D CSHIFT+M3ES:2*ESPACI0: (1-12) cespacio: u ;m 

132 IF M>12 OR M<1 THEN PRINT"[!5*CRSR ARRIBA]": GOTO 130 

135 DEF FNFR(X)=X-INT(X) 

160 I=FNFR((Y+INT(Y/4))/7)*7+6 

170 I=INT(I+.4) :IF I>7 THENI=I-7:G0T0 170 

300 IF M<=2 AND FNFR(Y/4)=0 THEN 1=1-1 

302 IF M=1 THEN 340 

305 FOR X=1 TO M-1 

310 IF X=1 OR X=3 OR X=5 OR X=7 OR X=8 OR X=10 OR X=12 THEN 1=1+31 :G0T0 330 

315 IF X=4 OR X=6 OR X=9 OR X=11 THEN 1=1+30: GOTO 330 

320 IF X=2 THENI=I+28 

330 NEXT:I=INT(FNFR(I/7)*7+.1) 

340 IF 1=0 THEN 1=7 

490 REM ***INICIALIZARPANTALLA 

500 PRINT"s";CHR$(142);"s";Y;TAB(18);M$(M) 

510 PRINT"C3*CRSR 

aba j oi C4*espacio:lun:2*espacio:marc2*espaciojmieC2*espacio]juec2*espacio:viec2 
*espacio:sab[2*espacio:dom" 

519 rem ***calcular # de dias 

520 if m=1 or m=3 or m=5 or m=7 or m=8 or m=10 or m=12 then d=31 :goto 540 
525 if m=2 then d=28:if fnfr(y/4)=0 then d=29 

530 if m=4 or h=6 or m=9 or m=11 then d=30 
539 rem *** lugar de comienzo *** 




TEMPLE OF APSHAI TRILOGY 

Las puertas del fiantasma Apshai ante usted. Muchos 
aventureros han estado aqui y nan medrtado su destino. 
^Saqueara el gran tesoro de los sacerdotes de apshai? 
i\ vivira para conocer el secreto de Spinx? 
Un jugador. Control joystick. 

P.V.P.: 2.300 ptas. 



A' 

/COM Ml 



Distribuido por; 



COMPilLOGICALs 



Distribuido en CATALUNA y BAIEARES por ; 
DISCLUB, S.A. 
Balmes. 58 - Teiefbno (93) 302 39 08 
08007 BARCELONA 



540 PRINT"C2*CRSR ABAJ0n"TAB(1+I*5> ; "1 "; 
550 FOR X=2 TO D 

555 IF P0S(1)>32 THEN PRINT: PR INT" CCRSR ABAJ0DC2*ESPACI03"; 
560 PRINTSPC(3-INT(X/99+.9));STR$(X); 
580 NEXT 

590 print:print"l"2*crsr abajodc2*espaci03cf : lecha izgo lespaciodmes 
anteriorcespaciod-cespacio: 'space' c2*espaci0:siguiente" 
600 print'tcrsr 

abajo:[4*espacio3'p'i:espacio:imprimircespaciod-eespaciokctrl+9:return[ctrl+o: 
C2*espacio:nueva FECHA" 

610 IF A$="P" THEN 2050 

690 FOR W=1 TO 10:GET A$:NEXT 

700 GET A$:IF A$=""THEN 700 

710 IF A$=" " THEN M=M+1:G0T0 800 

715 IF A$="P" THEN 2000 . 

720 IF A$="L"FLECHA IZGO" THEN M=M-1 :G0T0 810 

730 IF A$=CHR$(13) THEN 110 

740 POKE 53280,6 

750 FOR E=1 TO 100:NEXT 

760 POKE 53280,0 

770 GOTO 700 

800 IF M=13 THENM=1 :Y=Y+1 
810 IF M=0 THEN M=12:Y=Y-1 
820 GOTO 160 

1000 DATA ENERO,FEBRERO / MARZO / ABRIL,MAYO / JUNIO,JULIO,AGOSTO,SEPTIEHBRE 

1001 DATA OCTUBRE,NOVIEMBRE,DICIEMBRE 

2000 mi=m:input"i:shift+clr/home:[9*crsr abajohhasta QUE 

MES:2*ESPACI0](1-12)";C 

2005 IF C<1 OR C>12 THEN 2000 

2010 INPUT*T3*CRSR ABAJ ODNUMERO DE VECESC2*ESPACI0D1 H3*CRSR IZQ3";V 

2020 GOTO 160 

2050 GOSUB 60000 

2060 M=M+1:IF M>12THEN M=1:Y=Y+1 

2070 IF M=C+1 THEN 2090 

2080 GOTO 2020 

2090 V=V-1:IF V=OTHEN 690 

2100 M=M1:G0T0 160 

60000 REM *** COPIA DE LA PANTALLA *** 
60010 G1$=CHR$(14) 
60020 OPEN 4,4:PRINT#4:Gl=1024-40 
60030 FOR G0=lT08:G1=G1+40 

60032 IF G0=2 THEN G1=G1+40*3:PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4 
60034 IF G0=3 THEN G1=G1+40*2:PRINT#4:PRINT#4 

60036 IF G0>3 THEN G1=G1+40:PRINT#4 

60037 G0$=G1$ 

60040 F0RG2=G1+1 UESPACI0]T0:ESPACI0:G1+39:G3=PEEK(G2) 
60050 IFG3>128THENG3=G3-128:G4=1 :G0$=G0$+CHR$(18) 




LAW OF THE WEST 

Una aventura en el viejo OESTE. Su misidn es evitar que el 
pueblo sea desvalijado por los ladrones. Graficos nunca 
vistos. efectos sonoros impresionantes, todos Ice textos 
traducidos al casteliano. son algunas de sus caracte- 
rlsticas. 

Un jugador. Control joystick 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



A" 



Distribuido por: 



CQMPUlQGICftLsB 



Distribuido en CATALUftA y BALEARES pOf: 
DISCLUB, S,A. 
Balmes, 58 - Teiefono (93) 302 33 08 
08007 BARCELONA 



60060 IF(G3>0)*(G3<32)THENG3=G3+64:G0TO60100 

60070 IF(G3>31)*(G3<64)THEN60100 

60080 IF CG3>63> *( G3<96) THENG3=G3+1 28 : GOT0601 00 

60090 IF C G3>95 ) *( G3<1 28 ) THENG3=G3+64 : GOTO601 00 

60100 G0$=G0$+CHR$CG3) 

60110 IFG4=1THENG0$=G0$+CHR$(146) :G4=0 

60120 NEXTG2:PRINT#4,GQ$:NEXTG0 

60130 PRINT#4:PRINT#4:PRINT#4: CLOSE 4 

60140 RETURN 





















Estos programas estan fabricados y distribuidos en 
^^JI^V exclusiva y bajo licencia por: 
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Santa Cmz de Marcenado, 31 - Madrid 8 - Telef. 241 10 63 











sor ha llegado a su posicion de parti- 
da. Si no ha llegado, el programa sal- 
ta a la siguiente linea que inicializa la 
direccion y la rutina creadora del labe- 
rinto. 

Las lineas 1000 a 1004 imprimen 
posteriores blancos en posiciones alea- 
torias a lo largo de la pared del labe- 
rinto. 

La linea 1006 selecciona entonces al 
azar la posicion del asterisco (el teso- 
ro), que se imprime usando el POKE 
de la lfnea siguiente 

A continuation el programa pone a 
cero el reloj interno, borra las filas su- 
periores de la pantalla (en las que des- 
pues presentara un indicador de pan- 
talla) y tambien imprime (PRINT) el 
valor de tanteo maximo (variable HS), 
las vidas que quedan (LV-1), el tiem- 
po transcurrido desde que se puso a 
cero el reloj interno (TI), y la puntua- 
cion actual (SC). La parte final com- 
prueba si estas o no dentro del tiempo. 

Las cinco siguientes lineas de pro- 
grama comprueban las teclas que pul- 
sas, introduciendo el correspondiente 
valor en la primera parte de la linea 
1021, tu nueva posicion. Los PEEK'S 
que siguen son para comporobar si la 
direccion es valida y que no te has ido 
contra la pared del laberinto. La ruti- 
na de las lineas 1040 a 1050 sirve para 





comprobar si te has topado con el as- 
terisco; de no ser asf ? presenta a tu 
hombre en su nueva posicion y lo bo- 
rra de la anterior. Se establece la nue- 
va posicion (A = B) y se hace RE- 
TURN. La siguiente linea (1030) rc- 
conduce el programa a la linea 1015, 
que actualiza la puntuacion y com- 
prueba el tiempo. 

Si la comprobacion resulta negativa, 
el GOTO reconduce el control a la li- 
nea 2000 en que el numero de vidas 
(LV) se disminuye en 1 y tu hombre 
parpadea a traves de un cambio de 155 
caracteres. La linea 2003 recoloca a tu 
hombre, arrancando otra vez el pro- 
rama en la lfnea 1010 si todavfa te 



quedan vidas, presentando indicacio- 
nes de pantalla para obtener un nue- 
vo laberinto si ya no te quedan. La lf- 
nea 2006 inicializa el tanteo y la cuen- 
ta de vidas, y comprueb a si hay algu- 
na pulsacion de la tecla |F1 [, volvien- 



do a ejecutar el programa cuando esta 
ocurre. La linea 2007 resp onde a una 
pulsacion de la tecla | F?] arrancando 
de nuevo la parte de juego del progra- 
ma. 

Si, durante un juego, consigues lie- 
gar al asterisco antes del tiempo limi- 
te ? la rutina de las lineas 3000 y 3010 
anade el tanteo actualizado, borra el 
asterisco y establece una nueva pun- 
tuacion maxima. 
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ROMPIENDO LA BARRERA 
DEL SONIDO 



■ 


CREANDO EL SONIDO CORRECTO 


■ 


EFECTOS ESPECIALES PARA 


EL LABERINTO 


■ 


RUIDOS DE EXPLOSIONES, 


SILBIDOS Y DISPAROS 



Puedes darles vida a tus juegos de 
ordenador y hacerlos mas excitantes 
anadiendoles algunos efectos sonoros; 
vale todo, desde pitidos, explosiones y 
el ruido de los disparos de los invaso- 
res, hasta una marcha funebre o un 
tren de vapor. 

Normalmente los programas de jue- 
gos suclcn llcvar incorporados toda 
clase de efectos sonoros que los hacen 
mas excitantes: explosiones, disparos, 
pequenas melodias o cualquier otra 
cosa que permita la imagination del 
programador. 

En este capftulo de nuestro colec- 
cionable te presentamos un pequeno 
repertorio de efectos sonoros prefabri- 
cados, que puedes utilizar tal como 
vienen aqui o como base para nucvos 
experimentos. 

Recuerda que no existen reglas in- 
falibles y recetas rapidas para la pro- 
duction de efectos sonoros. Si lo que 
tu juego necesita es un sonido para 
acompanar una escena en la que se ve 
a un sujeto ai que le estan zurrando, 
no tendras mas remedio que sentarte 
ante tu maquina y hacer diversas prue- 
bas. Reciprocamente, un sonido apa- 
rehtemente sin sentido puede resultar 
magmfico si le encuentras el conjunto 
de graficos adecuados. 

La forma de incorporar los efectos 
sonoros en tus programas depende de 
su complejidad y de la frecuencia con 
, que los vayas a utilizar. Para efectos 
sencillos que solo se utilizan una vez 
en el programa, puede ser suficiente 
una estructura del tipo IF ... THEN, 
pero para los mas complejos o que se 
utilizan varias veces, es mejor escribir 
una rubrutina. La sofisticacion de los 
efectos que puedas conseguir, depen- 
de parcialmente de tu propia habilidad 
de programacion, pero tambien esta 
determinada por las capacidades sono- 
ras de tu ordenador. Por ejemplo, el 
Commodore tiene unos generadores 



de sonidos, capaces de sintetizar una 
enorme cantidad de efectos diferen- 
tes. 

El generador de sonidos del Com- 
modore 64 es extremadamente sofisti- 
cado y dispone de tres «voces» o ca- 
nales de sonido facilmente controla- 
bles. Se puede conseguir una gran va- 
riedad de sonidos, empezando con 
simples efectos sonoros que pucden 
incorporate dentro de cualquier pro- 
grama de juegos. 

Se pueden utilizar una, dos o tres 
voces para conseguir estos efectos y en 
seguida vcremos la forma en que pue- 
den ser combinados. En un proximo 
capftulo de la seccion de programa- 
cion BASIC, describiremos detallada- 
mente la forma de programar eficaz- 
mente el chip SID. 

El SID que utiliza el Commodore 64 
es muy potente y permite la creacion 
de una gran variedad de efectos sono- 
ros interesantes con una cantidad de 
programacion relativamente pequena. 
A diferencia del chip de graficos del 
VIC, que exige un gran numero de 
POKEs varias veces a lo largo del pro- 
grama, la mayoria de los POKEs ne- 
cesarios para el SID solo han de em- 
plearse una vez. En lo que sigue a con- 
tinuacion, bastan pequenos cambios 
en los valores para modificar la natu- 
raleza del sonido producido. 

Para cada sonido se requieren en 
general hasta cinco tipos de asigna- 
cion; para valorar sus efectos, teclea 
el siguiente programa: 

^^^S para Com mod ore -64 

10 S=54272 
30 POKE S+1,255 
40 POKE S+5,219 
50 POKE S+24,15 
60 POKE S+4,129 
70 FOR Z=1 TO 5000: NEXT Z 
80 POKE S+4,128 
100 GOTO 30 



Ejecuta el programa (RUN) y unos 
segundos despues oiras el rumor de las 
olas rompiendo contra el acantilado. 
Observa como las direcciones del chip 
se representan referidas a la direccion 
de partida (S) en 54272, lo cual hace 
mucho mas facil recordar a que direc- 
cion corresponde cada comando. La 
primera asignacion, S+l, se refiere a 
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uno de los dos posibles registros de 
control de frecuencia; aqui se utiliza el 
que posiciona el byte alto, lo que de 
hecho significa un numero de frecuen- 
cia que es 255 veces el numero espe- 
cificado, en este ejemplo el maximo 
posible: 255. Para obtener un ruido de 
olas ligeramente diferente, cambia el 
numero por otro mas pequeno, por 
ejemplo 10, y vuelve a ejecutar el pro- 
grama. 

La direccion S+5 corresponde al ge- 
nerador de envoi ventes, del cual no 
nos ocuparemos por el momento. En 
la siguiente linea, S+24 es la direccion 
del control de volumen, en el que se 
utilizan numeros menores o iguales 




que 15, que corresponde al volumen 
maximo. Este cs el valor utilizado en 
nuestro ejemplo, caso de que fuese 
demasiado alto, puedes regularlo con 
el mando de volumen del televisor. 

En la siguiente Hnea se utiliza S + 4. 
Esta es la direccion del registro de 
control de la voz 1, que se usa para se- 
leccionar, entre otras cosas, la forma 
de onda (asignando los valores ade- 
cuados a tos bits mas altos). El vakr 
129 corresponde a una forma de onda 
de ruido «blanco», para obtener un so- 
nido con un tono mas alto, cambialo 
por 33 6 17. Dejalo en 17, y cambia el 
valor del POKE de la lmea 30 por 10, 
y acorta el bucle de retardo de la li- 
nea 70 poniendo 30 en lugar de 5000. 
Ejecuta otra vez el programa, y veras 
como el ruido del mar se ha converti- 
do en el de un tren de vapor. 

Estos cambios se pueden introducir 
en un programa complete dc juegos 
modificando los valores de las varia- 
bles en los puntos adecuados, por lo 
que puedes conseguir una gran vane- 
dad de efectos a partir de una sencilla 
secuencia de asignaciones en las que 
solo hay que cambiar unos cuantos va- 
lores. 

SONIDOS PARA EL LABERINTO 



Si ticnes almacenado el juego de la- 
berintos que vimos en el capitulo an- 
terior, puedes anadirle ahora las si- 
guientes tres lineas despues de cargar 



(LOAD) el programa. (Tienes que 
apagar y encender el Commodore an- 
tes de aplicar (LOAD), 

102 S=54272:P0KE S+5,33: 

POKE S+6,255: 

POKE S+24,15: 

POKE S+4,33:P0KE S+1,0 
2002 POKE S+1,Z 
3005 POKE S+1,250:FOR Z=1 TO 

10: NEXT Z:P0KE S+1,0 

La primera Hnea inicializa el siste- 
ma de sonido, y la segunda y tercera 
anaden efectos sonoros que hacen el 
juego mucho mas interesante. Prueba- 
lo y di que te parece. 

He aqui otros efectos sonoros que 
te gustara experimental Previamente 
hay que inicializar el sistema de soni- 
do (aplica antes un NEW al ordena- 
dor). 

5 S=54272:W(1)=17:W(2>= 

33:W(3)=129 
10 FOR Z=S TO S+24:P0KE 

Z,0:NEXT Z 
15 P=1:W=1:REM PC1-13) W(1- 

3) 

20 POKE S+24,15: REM VOLUMEN 
25 POKE S+5,15:REM 

ATAQUE/DECAIMIENTO 
30 POKE S+4,W(W):REM F. DE 

ONDA 

35 POKE S+6,15:REM 

S0STENIM- /RELAJACI0N 

40 ON P GOSUB 55,60,65, 
70,75,80,85,90,95,100, 
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105,110,115 
50 POKE S+4,W(W)-1 :POKE 

S+5,0:POKE S,0:POKE 

S+1,0:END 
55 FOR Z=1 TO 75 STEP 

.1:P0KE S+1,Z:NEXT 

Z: RETURN 
60 FOR Z=1 TO 75 STEP 

.1:P0KE S+1, 

ABS(SIN(Z)*15) :NEXT 

Z: RETURN 
65 FOR Z=75 TO 5 STEP- 

1 : POKE S+1, Z: POKE 

S,Z:NEXT Z : RETURN 
70 FOR Z=1 TO 100: POKE 

S+1,RND(1)*75:NEXT 

Z: RETURN 
75 FOR Z=1 TO 200: POKE 

S+1 ,ABS(TAN(Z>+5) :NEXT 

Z: RETURN 
80 POKE S+1,10:POKE 

S,127:F0R Z=1 TO 15 STEP 

.05:POKE S+24,Z:NEXT 

Z: RETURN 
85 FOR Z=1 TO 250 STEP 

1:P0KE S+1 ,Z: POKE 

S+1,255-Z:NEXT Z: RETURN 

90 FOR Z=5 TO 100 STEP 5: FOR 
ZZ=10 TO 100 STEP 

10: POKE S+1, Z: POKE 
S,ZZ:NEXT ZZ,Z 

91 RETURN 

95 FOR Z=20 TO 200 STEP 
10: FOR ZZ=1 TO 20: POKE 
S+1, Z-ZZ: POKE 
S+1,ZZ+50:NEXT ZZ,Z 

96 RETURN 

100 FOR Z=1 TO 40: FOR ZZ=1 



TO RNDC1)*50:POKE 

S+1,ZZ:NEXT ZZ,Z:RETURN 
105 FOR Z=10 TO 100 STEP 

10: FOR ZZ=5 TO Z:POKE 

S+1,Z-ZZ:NEXT 

ZZ,Z:RETURN 
110 POKE S+1,RND(1)*200+5: 

FOR Z=1 TO RND(1)*500 

+100: NEXT Z: RETURN 
115 POKE S+1,RND(1)*200+5: 

FOR Z=1 TO RND(1)*100 

STEP.2:P0KE S+24,Z: 

NEXT Z: RETURN 

Las line as 10 a 50 inicializan el sis- 
tema, y cada una de las Uneas que si- 
guen es un efecto sonoro separado que 
puedes introducir en un programa mc- 
diante un ajuste apropiado de los va- 
lores dc P y W en la linea 15. P re pre - 
senta los efectos contenidos en una 
sola h'nea desde la 55 a la 115. W es 
la forma de onda, y ajustando su va- 
lor desde 1 a 3 se seleccionan formas 
de onda triangular, diente de sierra o 
ruido. la que mas se adapte a tus efec- 
tos. 

La ejecucion del programa en esta 
forma produce un fuerte grito. Haz un 
CLR a la pantalla, lista la h'nea 15. y 
ejecuta el programa otra vez. Ahora 
tienes en pantalla la h'nea 15 con RUN 
debajo de ella, y resulta sencillo intro- 
ducir cambios en P y W para probar 
variaciones sobre cada efecto sonoro 
de h'nea. 

Con P = 2, W — 1, se tiene un gor- 



jeo que se convierte en un chirrido 
cuando se hace W = 3. Examina tam- 
bien las combinaciones p = 7, W = 1, 
P = 9, W = 1, P = 10, W = 1 d 2, 
P = 12, W - 1 y todas las que se te 
ocurran. 



PARA EL VIC 20 



La generation de sonidos con el Vic 
20 es muy semejante a la del C-64, 
pero menos sofisticada. Hay cinco re- 
gistros que regulan la production de 
los sonidos: la direction 36874 para las 
notas bajas, la 36875 para las notas 
medias y la 36876 para las altas. La 
36877 corresponde a un generador de 
ruido y la 36878 controla el volumen. 
Normalmente estos registros contie- 
nen el valor (off). Los registros de 
tono pueden contener valores de 128 
a 255 y el registro de volumen, valo- 
res de 1 a 15. Si en uno de los regis- 
tros de tono se carga un valor mayor 
que 0, se producen sonidos hasta que 
se extingan cargando otra vez (con 
POKE) en el dicho registro. 

He aquf un pequeno repertorio de 
sonidos que te servira para ilustrar el 
uso de los registros en la production 
de efectos especiales . El prime ro es un 
sonido de «fin de juego»: 

^^^^^fl para Vic-20 

10 POKE 36878,15 

20 FOR Z=128 TO 255: POKE 

36875, Z: NEXT Z 
30 POKE 36875,0 

Aquf tienes el ruido de una moto: 

10 POKE 36878,15: FOR Z=1 TO 
100 

20 POKE 36875, 

(150+RND(1)*5) 
30 POKE 36875,0: NEXT Z 

Y ahora un interesante efecto de 
ciencia fiction, que toma prestados va- 
lores de otras direcciones de memoria: 

10 POKE 36878,15 

20 FOR Z=60000 TO 60999: POKE 

36876, PEEK(Z) :NEXT 
30 POKE 36876,0 
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PARA SPECTRUM 
AHORA EN "COMMODORE" 




NDER WURLDE 



SABRE WULE 



• MAS RESOLirCION • CINTA DE CROMO 
CTADOS DE INGLATERRA • MEJOR PRESENTACION 
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TITULO 
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Aplicaciones 



EL USO DE LA HOJA 
DE TRABAJO (y III) 



INSTRUCC10NES GENERALES 



COMO INTRODUCIR ECUACIONES 



COPIA ABSO LUT A Y RELATIVA 
USO DE CONSTANTES 



FINALIZACION DEL PROGRAMA 



He aquf la ultima parte del progra- 
ina. Teclealo y podras empezar a relle- 
nar y a utilizar la hoja de trabajo. Las 
ijistrucciones explican exactamente lo 
que tienes que hacer* 

Esta no es una hoja que compita con 
otros de tipo comercial de mayores 
prestaciones y desarrolladas en codigo 
maquina, pero tiene un fin elevada- 
mente pedagogico. 

Si anades las lineas que faltan, dis- 
pondras de un programs complete de 
hoja dc trabajo funcionando; carga 
pues toda la parte anterior (con 
LOAD) c introduce la ultima seccion 
que sc lista mas adelante. Ya hemos 
visto ejemplos que mucstran la mane- 
ra de disponer una hoja de trabajo. 
Ahora encontraras los detalles acerca 
de como usar los programas individua- 
tes, que teclas hacen cada cosa, etc. 

INTRODUCCION DE ECUACIONES 

La capacidad de introducir formulas 
en la hoja de trabajo es lo que la hace 
tan versatil. No te asustes con el ter- 
mino «formulas», ya que no se trata 
mas, que de sencilla aritmetica, tal 
como sumar columnas, totalizar una 
fila, o extraer un porcentaje para el 
calculo de un descuento, una depre- 
ciation o incluso el IVA. 

Los operadores utilizados son los de 
sumar, restar, multiplicar, dividir, tan- 
to por ciento, totalizar filas y totalizar 
columnas: 4- ,.— ,*,/,%,& y $- Las 
formulas se introducen especificando 
el nombre de la primera celdilla, lue- 
go el nombre de la segunda y despues 
el operador. Unos cuantos ejemplos te 
ayudaran. Si se introduce A1B1 en la 
casilla CI, significa que se suman los 
contenidos de Al y Bl y el resultado 
se presenta en la casilla CI. La ecua- 
cion A1A10$ corresponde a la suma 
de todos los contenidos de la columna 
A desde la fila 1 hasta la 10. Analo- 



gamente, A6F6& suma los valores de 
todas las casillas de la fila 6 desde la 
columna A hasta la columna F. Por ul- 
timo, con A5B2% representa la ope- 
ration A5*B2/100, es decir el B2 por 
ciento de A5. Tienes que introducir 
las ecuaciones en la casilla en que 
quieres que aparezca la respuesta. 

COPIA 

Todos los programas te permiten 
copiar (duplicar) el contenido de una 
casilla. Esto te ahorra el tener que es- 
tar tecleando una y otra vez lo misrno 
cuando quieres que una variable o una 
formula aparezcan en varias celdillas. 
Pucdes clegir cntre hacer una copia 
absoluta o relativa. Una copia absolu- 
ta produce una replica exacta de la cel- 
dilla en cualquier sitio que tu seleccio- 
nes, ya sea en una sola celdilla o en 
una seccion de una fila o columna. La 
copia relativa se utiliza para ecuacio- 
nes, de forma que la ecuacion se mo- 
difica con arreglo al nombre de la co- 
lumna o fila en que se copia. 

Imaginate por ejemplo que tienes la 
ecuacion A1B1* en la celdilla CI, y 
que quieres que en cada celdilla de la 
columna C figure el valor del produc- 
to de los dos numeros de las dos co- 
lumnas anteriores. Segun esto, en C2 
tendrfas A2B2*, y asi sucesivamente. 
La copia relativa se encarga de hacer 
esto por ti. El procedimiento es el si- 
guiente. Pulsa primero la tecla de co- 
pia, luego selecciona R para hacer una 
copia relativa e introduce el nombre 
de la celdilla que quieras copiar. A 
continuacion tienes que elegir si de- 
seas que se copie a lo largo de una fila 
o una columna; para este ejemplo se- 
lecciona C. Finalmente, introduce el 
nombre de la celdilla de comienzo, 
por ejemplo CI y de la de final, por 
ejemplo CIO. El programa se ocupa 
de llenar toda la columna. Puedes pro- 
bar tambien a copiar a lo largo de una 



fila, o intentar hacer copias absolutas 
de formulas y constantes. 

VALORES CONSTANTES 

Muchas veces es neccsario introdu- 
cir valores eonstantes en las ecuacio- 
nes. Es probable que se trate de nu- 
meros fijos para un porcentaje del 
IV A, o un descuento, etc. No se pue- 
den introducir directamente numeros 
en una ecuacion, ya que esta esta ba- 
sada unicamente en el contenido de 





Aplicacione* 



dos casillas. La constante ha de ir pre- 
cedida de la letra Z, por lo que 
A1215% te dara el 15% del valor que 
figura en Al. Las constantes han de 
introdueirse en las casillas de la colum- 
na X. Asi, para obtener el 15% del va- 
lor de Al, pondriamos 15 en XI y te- 
cleariamos A1X1%. 

La razon de tener un metodo espe- 
cial para manejar las constantes es que 
estos numeros o celdillas han de seguir 
inalteradas incluso cuando se hace de 
ellos una copia relativa. Al reservarles 
una letra o una columna especial que- 
da garantizado que se trataran separa- 
damente. 

USO DEL PROGRAWIA 

Al ejecutar el program a (con RUN) 
en tu hoja de trabajo apareceran 15 fi- 



las y 4 columnas, pero puedes despla- 
zarte a otras partes de la misma utili- 
zando las teclas de cursor o la tecla de 
funcion [f5l Se utilizan seis teclas de 



funcion para controlar el programa, 
que son las que aparecen en el fondo 
de la pantalla. Aquf tienes una des- 
cription de lo que hace cada una de 
ellas: 



fl 



f2 



m 



Gambia de pantalla de variables 
a pantalla de formulas. 

Varia o modifica una celdilla. 

Copia una celdilla. 

Calcula resultados de las formu- 
las. 

[f5] Desplaza la ventana presentada 
en pantalla. 

Almacena datos y sale del pro- 
grama. 



Para hacer una entrada, asegiirate 
primero de que estas en el modo de 
pantalla correcto para ese tipode en- 
trada, a continuation pulsa Jf2] y te- 
clea el correspondiente valor, etique- 
ta o formula. Una etiqueta es cual- 
quier entrada en la pantalla de varia- 
bles que empiece con una letra. 

Para copiar una casilla, pulsa \&\ y 
el programa te ira pidiendo los deta- 
lles necesarios. Para calcular ecuacio- 
nes, pulsa [f4|. Si hay algun mimero 



f4 



f6 



demasiado grande y no cabe en una 
casilla, en su lugar se imprimira la ex- 
presion «Demasiado grande». 

Para desplazarte a otra parte de la 
pantalla, puedes usar ff5"j , indicando 
la casilla que quieres que quede en la 
esquina superior izquierda. 

Prueba a introducir algunas varia- 
bles y formulas y practica la copia, 
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tanto en absoluto como en relativo; 
asimismo puedes calcular algiin resul- 
tado de ecuaciones. 

^^^^9 para Commodore 64 

2170 BB$=RIGHT$(F$,5-FF) 

2180 FOR NN=C1 TO C2 

2190 F$=CHR$<64+Y1)+AA$+CHR$ 

(64+Y2)+BB$ 
2200 IF LEN(F$)<8 THEN F$=F$ 

+" ":G0T0 2200 
2210 G0SUB 2470 
2220 Y1=Y1+1 :Y2=Y2+1 :IF Y2<0 

THEN Y2=-3 
2230 IF Y2=24 THEN Y2=23 
2240 NEXT NN 
2250 RETURN 

2260 G0SUB 2410:G0SUB 2420 
2270 FF=0:IF X1>9 THEN FF=1 
2280 IF X2>9 THEN FF=FF+1 
2290 AA$=RID$(F$,5+FF,2) 
2300 FOR NN=R1 TO R2 
2310 X1$=RIGHT$(STR$(X1),LEN 

CSTR$(X1))-1) 
2320 X2$=RIGHT$(STR$(X2),LEN 

CSTR$(X2))-1) 
2330 F$=CHR$(Yl+64)+Xl$+CHR$ 



(Y2+64)+X2$+AA$ 
2340 IF LEN(F$)<8 THEN F$=F$ 

+" ":GOTO 2340 
2350 G0SUB 2440 
2360 X1=X1+1 :X2=X2+1 :IF Y2= 

-3 THEN X2=X2-1 
2370 IF Y2=24 THEN X2=X2-1 
2380 NEXT NN 
2390 RETURN 

2400 F$=RIGHT$(D$(R,C),8) : 
RETURN 

2410 F$=LEFT$(D$(R,C),8): 
RETURN 

2420 GOSUB 2480: IF X1=0 THEN 

GOSUB 2080: RETURN 
2430 RETURN 

2440 D$(NN,C1)=F$+RIGHT$(D$ 

(NN,C1),8) :RETURN 
2450 A$=LEFT$(D$(R1,NN),8>: 

IF ASC(A$)=128 THEN A$= 

" "+RIGHT$(A$,7) 
2460 D$(R1,NN)=A$+F$: RETURN 
2470 D$(R1,NN)=F$+RIGHT$(D$ 

(R1,NN),8) :RETURN 
2480 F=0 

2490 Y1=ASC(MID$(F$,1,1))-6 
2500 X1=VAL(MID$(F$,2,2)) 



2510 IF X1>9 THEN F=1 
2520 Y2=ASC(MID$(F$,(3+F),1) 
)-64 

2530 X2=VAL(MID$(F$,(4+F),2)) 
2540 IF X2>9 THEN F=F+1 
2550 Q1$=0P$:Q2$=MID$(F$,5+F 
,2) 

2560 GOSUB 2670 

2570 D=VAL(MID$(F$,6+F,D) 

2580 RETURN 

2590 PRINT"EMPEZAR DESDE: COL 

+fil:" ; 
2600 aas="a":bb$="x":gosub 

1250 

2610 PRINT A$:CS=ASC(A$)-64 
2620 INPUT A$:V=VAL(A$) 
2630 IF V>RM-LM THEN V=RM- 
LM+1 

2640 IF V<1 THEN V=1 
2650 RS=V 
2660 RETURN 
2670 Q=0 
2680 Q=Q+1 

2690 IF MID$(Q1$,Q,1)=Q2$ 

THEN RETURN 
2700 IF Q<LEN(Q1$) THEN 2680 
2710 Q=0: RETURN 



Para que su 
COMMODORE trabaje 



casa/ de 
software 



CONTABILIDAD-64 



Lider en ventas, por su sencillez, 
rapid ez, eficacia y precio. 
Tiene capacidad para 600 cuentas 
y "un numero ilimitado de apuntes 
por cuanto el programa permite 
generar nuevos discos en los que 
continuar el ejercicio contable. 

Contabilidad-64 es un producto 
de software autosuficiente 
que permite tener en todo 




memento acceso a los 
ficheros de manera que 
puedan modificarse los datos 
contenidos en ellos, aun 
cuando estos ya hayan sido 
validados; esta 
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Version A: 300 Cuentas, 
Impresoras COMMODORE. 

Version B: 600 Cuentas. Impresoras 
Centronics y COMMODORE. 
P.V.P. Version A: 23.000,- pts. 
P.V.P. Version B: 25,000,- pts. 
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J Deseo recibir informacion de los siguientes programa s; 



Adquieralos cn cualquier 
establecimiento autonzado nueva direccion: 

O directamente a: c/ Taquigrafo Serra, 7, 5. a plama. 

Tels. 321 96 36 

Casa de Software, s.a. 321 J 91 5 « 

08029 BARCELONA 



□ Deseo recibir contra reembolso los siguientes programas: 



Nombre: 

Direccion; 

Ppblacion: 




a tu imagination 



i i POR PRIMERA VEZ EN EL MUNDO UN PROGRAMA 
DE JUEGOS QUE PUEDES HACER VARIAR A TU MEDIDA CUANTAS VECES QUIERAS ! ! . 
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UN ROBOT 

a i a luicninn 
A LA IVItUIUJJ 


i 1 


1 LOS KITS DE FISCHERTECHNIT 
1 PiEZAS Y ENSAMBLAJES 
1 EL BRAZO R0B0TIC0 
1 MOTORES Y REALIMENTACION 
1 INTERFACES 



Produce una cierta envidia ver la 
oferta de robots de distintos precios y 
posibilidades que aparecen en las pagi- 
nas de las publicaciones extranjeras. El 
surtido de este tipo de aparatos de 
nuestras tiendas resulta escualido, por 
no decir inexistente. 



La situation parece que va a cam- 
biar. Acaba de llegar hasta nosotros 
un kit robotico fabricado en Alemania 
por la firma Fischer technik, 

Un kit (palabra de origen sajon) es 
un conjunto de piezas, que adecuada- 
mente organizadas sirven para cons- 



truir «algo». Este es el caso que nos 
ocupa. 

En Ios compartimentos de una caja 
de polietileno expandido van coloca- 
dos di versos tipos de piezas, que pue- 
den combinarse en multitud de for- 
mas, para construir sistemas mecani- 
cos tales como brazos, ascensores, ta- 
bletas graficas o plotters, por citar los 
detallados ejemplos que aparecen en 
el cuidado manual que proporciona el 
fabricante. 

Las piezas empleadas son principal- 
mente de plastico en colores gris y 
rojo. Se pueden ensamblar entre sf de 
acuerdo con un ingenioso sistema, que 
obedece a los principios del ajuste por 
deslizamiento. Unas diminutas piezas 
actuan como pasadores que aseguran 
la rigidez de los acomplamientos entre 
piezas, de tal manera que el conjunto 
final goza de una excelente robustez. 

Este kit no sirve solamente para 
montar modelos estaticos, sino que 
gracias a dos motores electricos, con 
sus correspondientes cajas de engra- 
najes reductores, un par de potencio- 
metros que actuan como sensores 
(transductore) traduciendo el movi- 
miento en sen ales de caracter electri- 
co, un electroiman, varios microrup- 
tores y tres pilotos luminosos, es po- 
sible conectar el desarrollo que prepa- 
remos a nuestro ordenador. 

La base de trabajo es una placa ra- 
mi r ad a de plastico, de tamano similar 
a un folio. A ella se fijan las primeras 
piezas y a partir de aqui el conjunto 
empieza a tomar forma. 

Existen varias configuraciones en 
cuanto a cantidad y surtido de piezas 
se refiere, pero el modelo disponible 
en nuestro pais incorpora dos motores 
electricos; lo cual le confiere a los 
montajes un maximo de dos grados de 
libertad. 

En el brazo robotico que ilustra a 
este artfculo se parte de una rueda 
dentada de gran diametro, que actua 
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como eje de giro engranando con un tornillo sin fin, aco- 
plado al primer motor mediante la caja reductora corres- 
pondiente. En el centro de la rueda y utilizando su mismo 
eje de giro, se ha dispuesto un potenciometro, que gira so- 
lidariamente con el brazo. La medicion de un potencial 
electrico entre sus terminates sirve para conocer la posi- 
tion absoluta y por tanto se puede establecer un mecanis- 
mo de realimentacion (feedback) con el motor para obte- 
ner la maxima precision de movimientos. 

La utilization de un interface del mismo fabricante per- 
mite la conexion directa al ordenador , a traves del port del 
usuario. A partir de ese momento el control se puede ejer- 
cer direct amente desde un programa en BASIC. De todas 
formas, es posible construir interfaces propios mas especf- 
ficos para las tareas que deseemos acometer con modelos 
de diseno personal. 

Continuando con el modelo que estamos describiendo, 
seguimos haciendolo crecer para formar el esqueleto, que 
soportara a la segunda parte del brazo, con nuevas piezas 
plasticas. En un momento dado se emplean dos elementos 
que doblan la estructura de unos cuarenta y cinco grados, 
como si fuera un codo, para permitir que la segunda pieza 
movil se aproxime o aleje del suelo en virtud de una tra- 
yectoria rectilinea, motivada por un segundo motor y una 
cremallera adosada a un largo bloque de aluminio, en cuyo 
extremo se instala un electroiman. 

El control de la position del segundo elemento movil se 
efectua con el segundo potenciometro, cuyo eje se situa 
perpendicularmente al del motor, Una rueda dentada se 
acopla a la cremallera y gira en una magnitud relacionada 
con el desplazamiento del brazo. Nuevamente, la conexion 
al ordenador — via interface — resuelve el tema del control 
por programa. 

La documentation que acompana al kit es bastante de- 
tallada, con profusion de material grafico. En cada etapa 
se muestra el detalle de construction y el numero y tipo de 
piezas a emplear, Un segundo manual proporciona la des- 
cription y listados de los programas en BASIC adecuados 
a cada montaje propuesto. Sin embargo, vienen en aleman, 
aunque es de esperar que el importador no demore mucho 
su traduction. 
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PROGRAMAS 
PROFESIONALES 

Cr COMMODORE 
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COMERCIAL 



£~ cDrnmodora* 



PAQUETE INTEGRAOO DE FACTURA- 
CION Y CONTROL DE STOCKS 

Capactdades de ficheros programabfes por el usuario 
(clientes, antculos. praveedores]. ■ Conuoi de entradas/ 
salidas de almacen. - Inventano permanente e inventano 
bajo mimmos. - Gastrin de reserva de pedidos. - Factu- 
raaon y emision de reDbos. ■ Posibilidad de faciurar anicn- 
los no exisientes (facturacion directa]. - Oisuntos tipcs 
de impuesiQs programables (1TE. EVA). ■ Lisiado de enira- 
das/salidas da almacen. - Listado de pedidos pendiemes. 
diario de ventas, remesa bancaria. ■ Listados de ficheros 
ctm cabECEra programable. - Listados con criterios da 
seleccion de fichas. ■ Emision da etiquetas. ■ Conexion 
can tratamiento de teitos {documentation personalizada}. 



ESTRUCTURAS 

Calcula porticos pianos de hormigon armado. - Calcula los esfuerzos para las tres hipoiesis 
vertical es, viento y sismo, - Armado total de vigas y ptlares. - Cuadro da pesos da hterio. 

■ Cuadro cCibico de hormigon. - Ustado de todos los esfuerzos en el armado. 

MED1CI0NES Y PRESUPUESTOS 

Programa de medictones y presupuestos de obra lotalmente programable por el usuario. 
Listado de mediciones y presupuesto por partidas. - Posibilidad de ajuste automaKO de 

presupuEsto. 

C0NTABIL1DAD 

Basada en el Plan Contable EsparM - 300 6 1.000 cjemas. - Contrapartida automata. 
- Estranos por paniaila o impresora. - Balances programables, - Grupos y 9. - Balance 
de situacion y cuenta de explotacirjn programables. 

FACTURACION 

Programa de facturacion direcia. - Fichero da aniculos y dientes. - Dianos de ventas. 
-DesglosB de impuestos. - Emision de recibos. - Varias versiones. 

CONTROL DE STOCKS 

Ficheros de aniculos y proveedores. ■ Control de entrada-satida de almacen. - Actuation 
automatica. - Inventario permanente. - Inventaria bajo minimos. * listados varies. 

CAICULDS ELECTRICOS 

Calculo de redes de alta tendon. - CaJculos mecanos y eiectricos. ■ Calculo de redes en 
baja tension. - Eiecmficanon de vivrendas. - Informes completos para adjuntar al proyecto. 

■ Tratamiento de textos incorporados. 



OTRDS PROGRAMAS: 

—TRATAMIENTO DE TEXTOS EN ESPANOL 
— GENERAD0R DE FICHEROS. 
— ESTADlSTiCA 15 paquetes], etc. 



DESARROLLOS DE HARDWARE: 

— SISTEMA AULA [examenes tipo test). 
— DEPARTAMENTOS 0E F0RMACI0N. 
— AUTQESCUEUS. 



HDA fNFORMAUON: Avda. Goya. 8 Teiefono 22 B9 74 
(Distnbuidores eiclusivamente por carta) 



5000S-ZARAG02A 



INPUT 45 



r^fctadeHo*^ 



DOS TABLETAS GRAFICAS 
PARA EL COMMODORE 64 



Una de las areas en las que los orde- 
nadores siempre se han mostrado mas 
prometedores, sobrepasando en algu- 
nos casos las expectativas, ha sido el di- 
seno asistido por ordenador (CAD). 
Ordenadores de todos los tamarios, 
desde los grandes mainframes a los di- 
minutos ordenadores domesticos, estan 
siendo utilizados en diversos aspectos 
del diseno. No resulta raro ya saber de 
disenadores de modas o arquitectos 
que utilizan microordenadores en su 
trabajo cotidiano. 

La mayorfa de los ordenadores do- 
mesticos han sido provistos de buenas 
capacidades graficas, tal vez pensadas 
de cara a los jucgos, pero posterior- 
mente se ha demostrado que pueden 
ser explotadas para conseguir resulta- 
dos cspectaculares. El Commodore 64 
no es una exception. 

Uno de los accesorios mas utiles 
para explorar las capacidades del or- 

Koala Pad. Arriba derecha, imageries 
del menu y de la «demo»> 





denador en este sentido son las table- 
tas graficas. Sobre su oscura superfi- 
cie se pueden realizar trazos invisibles 
con una pluma sin tinta, en lo que po- 
dria ser una forma de dibujo a mano 
alzada. El movimiento de la punta se 
duplica fielmente en la pantalla del or- 
denador, gracias a una inteligente 
combinacion de hardware y software. 

Conseguir resultados similares sin 
tal accesorio equivale a gran cantidad 
de tiempo e ingentcs esfuerzos de pro- 
gramacion, no teniendo (por supues- 
to) las mismas posibiiidades ni la fie- 
xibilidad para rehacer o borrar cual- 
quier trazo a voluntad. 

KOALA PAD 

Tras el nombre de tan simpatico 
ammalito, esta tableta ofrece intere- 
santes prestaciones en combinacion 
con el ordenador, Su aspecto externo 
es simple, una carcasa de plastico 
bianco sirve de marco y soporte a la 




tableta propiamente dicha, que no es 
mas que una superficie negra lisa, ca- 
paz de variar su resistencia a la co- 
rriente electrica en funcion de la pre- 
sion que sc ejerza en cualquier punto 
de ella. La circuiteria electronica con- 
tenida en el interior se encarga de tra- 
tar esa informacion e introducirla en 
el interior del ordenador a traves del 
port 1, situado en el lado derecho del 
mismo. Una ingeniosa protuberancia 
ayuda a sostener la tableta en la pal- 
ma de una mano, mientras con la otra 
se dibuja y controlan las opciones me- 
diante la plumilla. Justo encima de la 
superficie sensible aparecen dos pulsa- 
dores, que tienen identica funcion: 
confirmar las decisiones de trabajo del 
artista. 

El software complementario es su- 
ministrado en los dos tipos habituales 
de soporte magnetico, cassette o dis- 
kette de 5-1/4". El modo de carga en 
la memoria no difiere de lo habitual. 
Tras el consabido rato de espera, la 
pantalla se subdivide en ventanas. 
Cada una incorpora una imagen alusi- 
va a las posibles opciones de funcio- 
namiento. En el tercio inferior ofrece, 
en forma de b arras, los distintos colo- 
res de la paleta entre los que elegir. 

Comenzar el trabajo es tarea facil. 
Justo en el instante en que ejercemos 
una ligera presion sobre la tableta, se 
incorpora a la pantalla una pequeha 
flecha, que se desplaza por ella si- 
guiendo el movimiento que efectua- 
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mos con la plumilla. Desplazando la 
flecha hasta senalar a una de las ima- 
genes, presionamos uno de los dos bo- 
tones pulsadores. En ese momento co- 
mienza a parpadear el color de la le- 
yenda correspondiente. No queda mas 
que senalar nuevamente con la flecha 
fuera del marco de la pantalla y pre- 
sionamos nuevamente uno de los bo- 
tones. Entramos directamcnte en la 
pantalla de trabajo y ya podemos tra- 
bajar con la funcion elegida y el color 
previamente scleccionado. Sacando 
nuevamente la flecha por la parte in- 
ferior, volvemos al menu iconografi- 
co. 

Podemos elegir entre una multitud 
de posibilidades, desde simplemente 
dibujar — eligiendo la textura del pin- 
cel entre varias posibilidades — hasta 
llenar areas cerradas, sin olvidar el 
trazado directo de Hneas o rayos, la 
creacion de rectangulos, cfrculos, 
efecto espejo, copia de una zona de la 
pantalla en otras areas o el zoom, Esta 
ultima posibilidad permite retocar pi- 
xel a pixel cualquier parte del dibujo 
que elijamos, como si estuvi£ramos 
trabajando con una lupa. Tambicn po- 
demos trabajar simultaneamente en 
dos pantallas diferentes. El modo 
swap sirve para conmutar de una a 
otra, 

Es factible acceder a la unidad de 
diskettes para almacenar o recuperar 
un diseno elaborado con anterioridad. 
La forma de conseguirlo es tremenda- 



La Animation Station y dos pantallas 
de su software. 

mente simple y el control se continua 
ejerciendo desde la tableta. 

Para obtener una mayor gama de 
colores, este software hace que el or- 
denador trabaje en modo grafico ex- 
tendido, con lo que el formato de la 
pantal a es de 200 por 160 pixels, en 
lugar de les 200 por 320 que aporta el 
modo normal. 



ANIMATION STATION 

Del otro lado del Atlantico llega 
una tableta grafica de caracteristicas 
similares a la Koala, pero que dispone 
de peculiaridades que la diferencian. 
Es el usuario con inquietud artistica 
quien en ultima instancia ha de deci- 
dir cual se ajusta a sus preferencias. 

Estc modclo se conecta igualmente 
al port 1 del Commodore 64. Su for- 
mato es apaisado y la carcasa cs igual- 
mente de piastico bianco, con los bor- 
des y esquinas redondeados. Recuer- 
da algo a la unidad de cassettes C2N, 
pero en mayor tamano. En la parte 
posterior posee un pie abatible, que le 
permite reposar inclinada sobre una 
mesa si fuera precise. Un detalle co- 
queton: en la parte superior derecha 
existe un orificio para guardar la plu- 
milla cuando no se utiliza. 

La superficic de la tableta es tam- 
bien negra, pero en este caso lleva di- 
bujada una rejilla con pintura verde, 
para facilitar la toma de puntos de re- 
ferenda. 

Los botones pulsadores son ahora 
cuatro (en realidad son dos por dupli- 
cado). Los dos de arriba sirven para 
«hacer» (confirmar) y los dos de aba- 
jo para «deshacer» lo hecho inmedia- 
tamente antes, perdonando las equi- 
vocaciones. El software correspon- 
diente viene incluido en un diskette, 



del que nada hay que ariadir en torno 
al modo de carga. 

El menu principal es en este caso 
una serie de 18 cuadrados, se reparten 
en torno al marco de la pantalla. El 
area central es parte de la superficie 
de dibujo, que queda totalmente des- 
pejada una vez que elegimos una de 
las opciones de trabajo. 

Muchas de las opciones son equiva- 
lentes a las disponibles en la Koala, 
apareciendo otras diferentes, tales 
como el aerografo (spray), puntos in- 
dividuales, ovalos, texto o formas. 
Este ultimo es un conjunto de image- 
nes predibujadas, que pueden ser in- 
corporadas en cualquier parte del di- 
bujo, despues de manipularse en dis- 
tintas maneras, tales como rotarlas, 
invertirlas, cambio de color... El im- 
portante efecto de zoom esta aqui 
tambien prcsente para darle un buen 
acabado al diseno final. 

En la Animation Station, las posibi- 
lidad de utilizacion del disco son algo 
mas numerosas, aparte de almacenar 
y volcar dibujos, se puede hacer lo 
propio con «ventanas» seleccionadas 
en un momento dado, asi como cargar 
tablas con diferentes figuras basicas 
desarrolladas por el fabricante o el 
conjunto de caracteres. Para terminar, 
resaltamos una de las diferencias mas 
import antes: La posibilidad de utilizar 
la impresora. Existen diferentes op- 
ciones para distintos modelos estan- 
dar, que no tienen porque ser las de 
Commodore, siempre que utilicemos 
el interface adecuado. 

Una tableta grafica no nos convier- 
te en artistas de la noche a la mana- 
na, pero un buen artist a puede sacar- 
le unos rendimientos sencillamente 
extraordinarios. De todas maneras, la 
cuestion principal se centra en tomar 
costumbre de utilizarla, para que las 
cosas vayan saliendo como las habfa- 
mos pensado. 
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Ap |icadones 



tQUIEN NECESITA 
UN ORDENADOR? 



■ 


APLICACIONES PROFESIONALES 


PARA ORDENADORES PERSONALES 


■ 


TRATAMIENTO DE TEXTOS 


■ 


IMPRESORAS MATRICIALES 


E IMPRESORAS DE MARGARITA 



Un ordenador de esa clase que mu- 
chos toman por juguete puede resolver 
muchos problemas a un profesional o 
representar una tremenda ayuda en un 
pequeno negocio. el Commodore 64 
demuestra servir para mucho mas que 
para destruir marcianitos, aunque esto 
tambien lo haga maravillosamente. 

Si nos dicen que el 64 dispone del 
mejor chip sintetizador de sonido in- 
cluido en cualquier microordenador, 
muchos estaran de acuerdo. Si anaden 
que dispone de los me j ores sprites y 
capacidades graficas en sistemas de su 
categorfa de precios, tambien seguiran 
asintiendo. ^Pero si a alguien se le 
ocurre proponerlo como herramienta 



profesional de ayuda, cuantos frunci- 
ran el ceno? 

A continuation vamos a describir 
una sencilla aplicacion que, por lo ge- 
nerica que demuestra ser, abrira los 
ojos a un mundo nuevo a quienes te- 
neis la suerte de tener un Commodore 
64. Trabajar junto a profesionales no 
es un privilegio exclusivo de microor- 
denadores tales como los PC, los Mac- 
kintosh, etc. Nuestro ordenador, lejos 
de intentar la suplantacion de otros 
modelos mas caros, puede acometer 
con dignidad tareas como la mecani- 
zacion de la correspondencia, la gene- 
racion de informes o la preparation de 
tareas escolares. 

Como ultimo eslabon de la cadcna, 



el resultado tiende a ser una hoja de 
papel impreso. Nadie puede creer que 
un texto obtenido en papel «pijama» 
a partir de una impresora MPS 801 
tenga una presencia capaz de compa- 
rarse a un texto mecanografiado con 
una maquina de escribir electrica ulti- 
mo modelo. |Por supuesto que no! 

Sin embargo, por el mismo precio 
que pueda tener esa maquina de escri- 
bir (en torno a las cien mil pesetas) 
existe una gama de impresoras de dis- 
tintas caracteristicas capaces de ser co- 
nectadas al 64 y proporcionar unos re- 
sultados meritorios a la vista de cual- 
quiera, por exigente que sea. 

Por otro lado, hay que consider ar 
que por buena que sea una maquina 
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De vez en cuando sale un juego tan innovador que rompe los moJdes de lo hasta 
ahora visto. — Fight Night ia primera simuiacion animada en C - 64 es mas que 
un juego, mas que una simuiacion, es una total revolucion, 

"Tiene close, tiene estilo, olvida el res to, Fight Night es simplemente el mejor*' 
(Vide Games / Computer Trade Weekly). 

"Es como mirar y jugar en tu ordenador la pelfcula Rocky. Fight Night ha llevado 
a sus U' mites la capacidad grdfica del C-64 (Zzap 64). 




SI QUIERES RECIBIR 
MAS IIMFORMACION 
DE NUESTROS 
PROG RAM AS 
ESCRIBENOS 



OTRA EXCLUSIVA ERBE SOFTWARE, S. A. - SANTA ENGRACIA, 17 
TELEF. (91) 4473410 / 28010-MADRID 



Ap Hcaciones 



de escribir, no esta exenta de errores 
de mecanograffa, aportados por la 
mano human a. En tal caso, solamen- 
te caben dos posibilidades: Enmendar 
el error con una solucion mas o me- 
nos chapucera (como utilizar un co- 
bertor de pintura blanca) o volver a 
repetir lo escrito. Ambas soluciones 
funcionan, pero no son idoneas. 

Un tratamiento de textos ofrece 
versatilidad y mecanizacion a distintos 
niveles. Un informe de una extension 
tan larga como se quiera — cincuenta, 
sesenta folios o a veces mas— se pue- 
de corregir cuantas veces sea preciso 
en la pantalla. Se corrigen los errores 
de escritura o de estilo, se bailan pa- 
rrafos y se le proporciona el formato 
de presentation que mas agrade o se 
ajuste a un determinado formulario. 
Incluso es posible personalizar circu- 
lares, escribiendo previamente una 
carta modelo, indicando los lugares en 
los que aparecera el nombre o los da- 
tos de quienes vayan a recibirla. 

Un scncillo enlace con un programa 
de base de datos o una serie de fiche- 
ros depositados en diskette van produ- 
ciendo una a una las paginas pcrsona- 
lizadas para cada uno de los clientes, 
que tendran el mismo aspecto entre si, 
como si hubieran sido mecanografia- 
das una por una. Lo mas import ante 
es que las copias ofrecen una calidad 
homogenea y no se introduciran nue- 
vos errores de mecanografra a medida 
que se avanza el trabajo. 

Otra de las importantes posibilida- 
des reside en el almacenamiento en 
cinta o diskette del documento origi- 
nal. Este podrfa estar formado en base 
a parrafos o clausulas, que pueden al- 
macenarse en el soporte magnetico de 
forma individual y reclamarse inde- 
pendientemente para formar un docu- 
mento final, en base a las necesidades 
de cada escrito en particular. Una vez 
conformes, se pulsa una tecla (o dos) 
y el ordenador vuelca el resultado di- 
rectamente en el papel. 

A tftulo de ejemplo hemos elegido 
uno de los tratamientos de texto mas 
ampliamente utilizados en el Commo- 
dore 64, El Easy Script, por el mo- 
menta en version inglesa, pero que no 
tardando mucho estara disponible en 
castellano con acentos y enes. Su ver- 




Arrtba. Brother HR-15 y Nec e.l.f. 360. Abajo conector Centronics. 




satilidad es enorme. Ofrece una inte- 
resante posibilidad de cara al ahorro 
de costos, es factible conectar un gran 
niimero de impresoras directamente al 
port del usuario, situado en la parte 
posterior del ordenador. Solamente 
hacen falta tres cosas: los dos conec- 
tores adecuados para el ordenador, el 
conector Centronics de la impresora y 
un trozo de cable piano para unir a 
ambos elementos. El diagrama de las 
conexiones correspondientes viene in- 
dicado en el manual. 



Despues de unir ambos elementos, 
se carga el programa, eligiendo segui- 
damente entre las opciones de trabajo 
las mas idoneas. En el menu aparecen 
distintos tipos de impresoras «clasi- 
cas» agrupadas en funcion de su com- 
patibilidad. Igualmente puede optarse 
por el tipo de comunicacion que se 
realizara, serie RS-232 o paralelo Cen- 
tronics- 
En nuestro caso, el apartado 
MX80/RX80, dos populares modelos 
de la firma Epson, soluciono la papc- 
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COMMODORE 64, 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



Seguro que Summer Games fue genial, 
pero ( -,por que pararse ahi? Deje que Summer 
Games II le lleve incluso mas lejos con ocho 
nuevas compeiiciones. incluido: ciclismo, es- 
grima, kayaks, triple salttx re mo, saho dc al- 
tura, javalina e incluso equitacion. Todos 
ellos pueden jugarse hasta con ocho jugado- 
res y algunos como ciclismo, remo y esgrima 
le retan con una competition realista codo-a- 
codo. 

Primero, decida cual de los 18 paises dife- 
rcntes va a representar. De spues, como en 
una verdadera competicion olimpica. neeesi- 
tara su propia estrategia y agilidad mental, 
no solo velocidad y agilidad para superar 
cada prueba. Es tan realista, que hay incluso 
ceremonia de aperlura y de cierre con presen- 
tacion de medallas despues de cada compe- 
ticion. 



No es demasiado pronto para prepararse 
para 1988. Con la dieta oporttina, adecuado 
entrenamiento y horas de practica, usted 
puede hacerlo. Mientras tan to, pongase su 
chandaL agarre su joystick y deje que Summer 
Games 11 le indique ocho nuevas for mas de 
conseguir la medal la dc oro. 

Hasta ocho jugadores, control joystick. 



/COMPU U 



Fabrieada y distribuido bajo liceneia pon 




Santa Cruz de Marcenado. 31 - 2801 5 Madrid - Telet 241 1 63 

Distribuido cn CATA1.UNA * UA1 I AK1 S pu. DISCI-LB. S. A. 
Balmes. 5K 0X007 BARH LONA TVItlono (93) 302 SB M 



Aplicaciones 



leta. Esta simple election posibililo 
que pudieramos conectar tres marcas 
de impresora cuyas relaciones presta- 
ciones/precio son elevadas, dandose la 
circunstancia que los p.v.p. de ell as 
rondaban la proximidad a las cien mil 
pesetas. 

En primer Iugar se conecto una 
RX80, impresora que utiliza el forma- 
to de una matriz de puntos para im- 
primir los caracteres, Su calidad es 
bucna y es capaz de ofrecer distintas 
alternativas de letra, asi como carac- 
teres comprimidos, elongados, sub y 
supenndices, cursiva y negrita. La 
principal objecion que podemos ha- 
cerle es que precisa papel continue 
con bandas perforadas en los latera- 
les, destinadas al arrastre del papel, 
aunque posteriormente pueden des- 
prenderse. Sin embargo, el resultado 
sigue siendo escritura a base de pun- 
tos. La posibilidad de hacerla trabajar 
en modo «dobie densidad» produce un 
resultado con mejor presencia fisica, 
pues entre cada dos puntos se incluye 
uno nuevo en la segunda pasada, dan- 
dole impresion de continuidad al tra- 
zo que dibuja los caracteres. Su prin- 
cipal ventaja es la mayor velocidad de 
escritura. 

Las otras dos impresoras probadas 
corresponden a la categoria de carac- 
teres preformados. Estos aparccen en 
una serie de laminillas en sobrerrelie- 
ve y se imprimen por impacto, tal 
como hace la maquina de escribir elec- 
trica. Al fin y al cabo no es mas que 
eso, una maquina electrica de escribir 
sin teclado, controlable desde un or- 
denador. 

En primer lugar conectamos la 
Brother HR-15, que entra en el grupo 
de las denominadas de margarita. Es 
precisamente en una rueda con semi- 
radios ranurados donde estan deposi- 
tados los caracteres, esta forma le con- 
fiere un aspecto similar a una flor 
abierta, donde cada par de caracteres 
estan en un petalo. (Ver artfeulo so- 
bre impresoras publicado en INPUT 
2.) 

Para hacerla trabajar no hizo falta 
nada mas que conectarla directamen- 
te, sin hacer ningun retoque especial 
en el ordenador con respecto a la con- 
figuration elegida para la Epson. 



En la parte posterior de este mode- 
lo existe un conector de tipo Centro- 
nics, utilizado para enchufar el cable 
que precede del port del usuario del 
Commodore 64, May cerca asoma un 
microswitch, conjunto de pcquenos 
conmutadores que sirven para confi- 
gurar el modo de trabajo de la impre- 
sora. Podemos elegir con que juego de 
caracteres trabajar: USA, ingles, es- 
pariol, f ranees, etc... 

El segundo modelo empleado es 
una robusta impresora de la casa 



NEC, el modelo elf 360, clasificada 
como de dedal. En este modelo la 
margarita ha sido sustituida por un 
elemento similar, en el que los peta- 
los han sido doblados hacia arriba en 
angulo, dandole al conjunto el aspec- 
to de vaso o dedal. El modo de impre- 
sion es exactamente igual, por impac- 
to. Tambien puede configurarse el 
modo de trabajo, si deseamos traba- 
jar con el interface Centronics o con el 
RS-232, el conjunto de caracteres na- 
cionales o la necesidad de anadir una 



Cuenca, 5/12/85 

Estimado cl iente: 

En respuesta a su amable carta del i del mes corriente, 
tengo a bi en cotnumcarle la respuesta positive a su pedido- 
Las unidades le 1 1 egaran siguiendo el mismo porcedi mi ento que 
en su momento acordatnos 



Epson RX80, ejemplo 1 



Estima:da c'J. ient.Es 

En respuesta a su a mate 1© car ta dm\l i del mes corri ente , 
t' en go a biCMi c a muni car t m I a. respuesta posi t::i. va a su peel i do « 

rinriPs le It egaran siguiendo &X misma por cedi mi ento que 



Epson RX80 y ejemplo 2 



Cuenca, 5/1 2/85 

Estimada cliente: 

En respuesta a su amable carta del 1 del mes corriente, 
tengo a bien comuni car 1 e la respuesta positiva a su pedido. 
Las unidades le 11 egaran siguiendo el misfno porcedi^iento que 
en su momenta acordamoB. ....... 



Epson RX80, ejemplo 3 



Cuenca, 5/12/85 

Estimado cLiente: 

En respuesta a su amabLe carta del 1 del mes corriente, 
tengo a bien comuni carle la respuesta positiva a su pedido- 
Las unidades Le llegaran siguiendo el mismo porcedimiento que 
en su moment o acordamos 



NEC elf 360 Abajo, Brother HR-15 



Cuenca, 5/12/85 

Estimado amigos 

En respuesta a su amable carta del 1 del mes corriente, 
tengo a bien comunica r le la respuesta positiva a su pedido* 
Las unidades le llegaran siguiendo el mismo procedimient o que 
en su moment o acordamos...* 
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Co mo miembro del Fscuadron 
Antiterrorista de Computadores 
(EAC), su mision es encontrar y 
coger al infame Elvin, quicn tienc 
a la poblacion mundial como re- 
hen bajo la amenaza de aniquila- 
cion nuclear. Debe pasar por un 
pasillo a t raves de habitaciones y 
tuneles en su cuartel general tra- 
tando de evitar los robots protectores de Elvin. 

Debera correr mas o saltar por encima del siguiente ro- 
bot o jugar seguro y tomar el tiempo necesario para unir 
ios codigos para desactivar los robots, encontrar a Elvin y 
parade. 

P. V. P.r COMMODORE 64, 2.300 ptas. 
P.V.P.: SPECTRUM 48 K, 2.300 ptas. 




Utilice su camara para fotografiar tantas pistas 
como sea possible para encontrar la contra sena que le 
permitira penetrar en la habitacion de control de 
Elvin. 

Su mision: Salvar al mundo, ipero deprisa? 
Un jugador; control joystick o teclado (solo 
SPECTRUM), 

yilJV Fabncado v distribuido bajo licencia por: 
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A p|icaciones 



Imea en bianco despues de cada retor- 
no de carro, son posibilidades a ele- 
gir. Estas impresoras pagan un tribu- 
te por su mayor calidad de impresion, 
su funcionamiento es mas lento, no su- 
perando la velocidad de 20 caracteres 
por segundo. Trabajan en modo bidi- 
reccional, es decir que no pierden el 
tiempo regresando siempre a la parte 
izquicrda del papel, sino que durante 
ese retorno continuan escrioiendo. 

Hace muy pocos anos era impensa- 
ble poder comprar una impresora de 
esta clase por menos de trescientas mil 
pesetas, tambien entonces los dedales 
y margaritas eran metalicos (y muy ca- 
ros). Ahora se emplean los plasticos y 
por su caracter facilmente sustituible 
es posible tener en el cajon un nutri- 
do grupo de tipos de letra diferentes, 
intercambiables mediante una sencilla 
operation que no dura mas de unos se- 
gundos. 

El conjunto de un ordenador do- 
mestico, tal como es el Commodore 
64, la unidad de diskettes y una impre- 




Dedal y margarita de impresora. 

sora de buena calidad puede, hoy en 
dia, ofrecer soluciones a un profesio- 
nal o un pequeno negocio que precisa- 



rian desembolsos mucho mayores si se 
recurre a sistemas mas caros. La flexi- 
bilidad de un tratamiento de textos de- 
pende mas del fabricante del progra- 
ma que de la potencia del ordenador. 



Libros para 



commodore 




COMMODORE 64 QUE 
ES, PARA QUE SERVE Y 
COMO SE USA 

por D. Eilershaw y P, 
Schofie'd 

Manual de iniciacion 
PVP 950 ptas. 




JUEGOS 



EDITORIAL NORAY 



PRONTU ARIO DEL 
COMMODORE 04 

Prontuario 
Commodore. Todo 
lo que hay que 
saber al alcance de 
la mano. 
PVP 350 ptas. 



COMMODORE 64, 
APLICACIONES 
PRACT1CAS PARA LA 
CASA Y LOS 
PEQUENOS NEG0CI0S 
por Chris Calender 
El Commodore 
puede organizarle 
su vida 

PVP S30 ptas. 



EL COMMODORE 64 Y 
LOS NIKOS, 

por Meyer Solomon 
Los ordenadores al 
alcance de los 
ninos. De utilidad a 
partir de los 7 arios. 
PVP 490 ptas. 

18 JUEGOS 
DINAMICOS PARA TU 
COMMODORE 64 

por P. Montsaut 
Juegos simpaticos 
para habituarse al 
ordenador 
PVP 650 ptas. 



MICR00RDENAD0RE5 
Y CASSETTES, 

por Mike Salem 

No pierda mas 
programas, se 
acabaron los 
problemas de carga 
PVP 800 ptas. 

DICCI0NARI0 
MICROINF0RMATIC0 

por R, Tapias 

El lexico informatico 
explicado. Contiene 
anexo de 
Ingles-Esparto! 
PVP 990 ptas. 



EDITORIAL NORAY, S.A. 

5an Gervasic de Cassolas. 79 - 08022 Barcelona (ESPANA) - Tel. (93) 211 11 46 



Ped dos a NORAY, S.A. 

San Gervasio de Cassolas, 79 - 08022 Barcelona 




Libro 


Precio 


TOTAL 
















Apel lidos 








Direccion 








v obi acton 








D P TplHnnn 


PRECIO TOTAL PESETAS 







COMMODORE 64, 
P.V.P.: 2.300 ptas. 



La ultima locura de USA es el Break y no 
debe perdersclo. Ahora cualquiera puede bailar 
el Break. Solo coja su joystick y controle a su 
bailann de Break saltando (poping™ hacer sal- 
tar como un tapon de champan), paseando 
como en la luna, estirandose y retorcicndose... 
todo en su panialla de computador. 
Breakdance, el juego, incluye un juego de ac- 
cron en ei que su bailarln trata de ganar a una 
pandilla de Breakers, un juego «como el si- 
mony donde su bailann tiene que dupliear los 
pasos del bailann manipulado por el compu- 
tador y la parte de bade libre donde usted 
desarrolla sus propias rutinas y el computador 
las realiza despues para que las vea. Hay tam- 
bien un juego que le desafia a que real ice la 



secuencia correcta de pasos para realizar un 
headspin (giro eon cabeza) el suicidio u otros 
movimientos sin caerse. 

jAprenda a bailar el Breakdance hoy! iBpyx 
lo hace facil! 

Uno o dos jugadores; control Joystick. 



XitV Fakricado v distribuido bajo licencia par: 
/COMPULOGICflL s.fl. 

Santa Cruz df-r Marcenado. 31 - 2801 5 Madrid -Telel 241 1U63 

Distribuido en CATALUNA s BALE ARES por, IMSCLl B, S. A. 
B;ilmeK, 5X 0X007 BARCELONA Telefono (93) 302 39 OH 




LOS MEJORES 

DE INPUT 
COMMODORE 



PUESTO TITULO PORCENTAJE 

t.° Summer Games II 16,1 % 

2. ° Sky fox 14,8% 

3. ° Winter Games 12,8% 

4. ° The way of exploding fist. . 1 0,4 % 

5. ° Gijoe 9,3% 

6. ° Pistop II 9,1 % 

7. ° Karateka 9,1% 

8. ° Mision imposible 8,4 % 

9. ° Le tour de France 5,2 % 

10.° Herbert's 4,8% 



100% 

Para la confeccion de esta relation unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros tectores de acuerdo con la seccion «Los 
Mejores de Input*. 



Diciembre de 1 985 



EL EVOLUCIONADO 
SOFTWARE 
AMERICANO 



Desde Silicon Valley (California), 
con pantallas, instrucciones 
y presentacion en CASTELLANO 

064 - Spectrum - Amstrad 




ONE ON ONE 

Un mano a mano entre 
los dos mej ores jug adores 
del baloncesto Norteamericano. 
. Erving y L. Bird] 
Con las aulenticas reglas del baloncesto 
(pcrsonalcs. pasos. doble falta. tiros libres. etc...} 
incorporadas las caracteristicas personales y de 
juego (resistencia, agilidad, precision en el tiro, 
fatiga, etc..) de los dos ases que directamente 
contribuyeron eh su diseno. 

No es un juego de baiohccsto. es puro baloncesto. 



PVR: 2500 pts 



La maquina que hay que volar para creer. 
No solo un magnifico simulador de vuelo, 
sino tambien un sistema de com bate total. 
Mach a Mach IV en 3 segundos. 
Piloto automatic© con navegador 
y detector incorporado. 
Computador estrategico y de abordo. 
Misiles guiados por radar. 
2 Canones laser de fuego continue. 
Misiles rastreadores de calor. 
Escudos reflectores. 
Distintos radares de deteccion y tiro, 

PVR: 2500 pts. 




Como el ajedrez con monstruos y magos por piezas. Cuando 
una pieza cae sobre otra,tienen que luchar en una pantalla 
especial,donde la rapidez y reflejos con el joystick son lo 
principal. 

La estrategia de un juego de tablero. 

La magia de los encantamientos y hechizos. 

La excitacion en el combate del mas tradicional y adictivo 

video juego. 

J 6 PVP. 2500 pts. 



Los primeros del extenso y original eatalogo de ELECTRONIC ARTS, presentado 

en Espana por DRO SOFT. 




Editado por DRO SOFT Fundadores, 3 - 28028 Madrid. 



DRO SOFT 




ELECTRONIC ARTS " 



Electronic Arts: Somos una asociacion de Arlistas de la electr6nica que comparlen una meta comun: Queremos explotar al maxima el uso 
personal del ordenador. Es alga dificil de Uevaracabo. Pero con lasuficientc imagmacion y entusiasmo ereemos que hay verdaderas 
posibilidades do exito. Nuestros product os. como estos juegos, son una prueba evidenlc de nuestro esfuerzo. 



— ^Software 



LA GALLINA PAPANATAS 



Podria parecer que una gallina lleva 
una existencia aburrida y sin 
sobrcsaltos. Sin embargo, este 
programa dcmuestra que no siempre 
es asi. A veces en el gallinero 
pueden ocurrir cosas imprevistas, 
como la visita de una rata, una 
ali mafia o una serpiente, deseosas de 
dar cuenta de Ios huevos por incubar 
y que la gallina debera defender, 
Ella debe comer grano para cstar 
fuerte, pero mientras picotea 
afanosamente por aqui y por alia no 
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TITULO: Chinkin Chase 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Firebird 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 3,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura de corral 


REALISMO: 3,5 sobre 5 



puede estar vigilante. Sucede 
tambien que la gallina puede recibir 
visitas «galantes», que le impiden 
estar «al loro». 

Este juego no es nada exceptional en 
su desarrollo, pero resulta 
entretenido, simpatico y, sobre todo, 
original. Los graficos ofreeen el 
aspecto de un trabajo muy 
elaborado. 



JORNADA PELIGROSA 





Multitud de peligros te aguardan 
cuando te lanzas a recorrer la selva. 
Debes conseguir que el explorador, 
armado cn principio unicamente con 
un afilado machete, avance a pesar 
de los inesperados peligros que le 
aguardan tras cada matorral: 
tarantulas, rinocerontes, 
gorilas, escorpiones, medallones, 


amuletos, negros canfbales... , etc. 
En la pantalla aparece un laberinto 
selvatico, por el que debemos 
avanzar, recoger objetos de utilidad 
y defendernos dc animates, indigenas 
y plantas, Cada nueva 
pantalla es la continuacion del 
laberinto. La vida del protagonista 
depende de tu habilidad. 










TITULO: Sabre Wulf 


GRAFICOS: 3,5 sobre 5 


FABRICANTE: Ultimate 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 3,5 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 3,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura en la selva 
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iEXCLUSIVA MUNDIAL! 



Ed it ado por: 

m%wm If 




La Revista de ordenodores de mayor venta en toda Europa 

iSE PUBUCA DESDE AHORA EN ESPANA, EN FORMA DE CASSETTE! 



St, ya esta confirmada la sensational noticia. Muy 
pronto estara en fos qu/oscos de toda Espaho una 
selection de los mejores juegos y utilidades 
publicados por la prestigiosa Revista britanica 
«YOUR COMPUTER*, editados en cassette de alto 
calidad y con instrucciones en castellano. 
El presfigio alcanzado por Your Computer, tanto 
en Inglaterra como en Espaha y otros poises, se 
debe, de una forma muy especial, a la gran 



calidad de los programas que publico, la mayor 
parte de ellos en Codigo Maquina, y con la 
utilization de rutin as y tecnicas de programacion 
muy depuradas. 

Ahora, a un precio inmejorable, podeis tener 
occeso a estos programas, evitandoos la dtftcil 
tarea de teclearlos en vuestro ordenador, 
iY coda mes estara en la calle una nueva cinta! 



S no encuentras la cassette de 
Your Computer» en tu quiosco 

o ttenda de informatica, solidtala 

a nuestras oficinas: 

SINTAX, S. A. 
YOUR COMPUTER, 

Paseo de la Castellana, 268 

28046 Madrid 

-nvfa tus senas completes, 

*elefono y marca de ordenador 

e induye talon bancario, o 

remite Giro Postal por el 
~ port e. 

\c te cobraremos gastos por el 
envio. 

: prefTeres pagar contra 
reembolso, entonces incluye, 
-nip a tu pedtdo, dos sellos 
de 50 ptas. cada uno para 
:z5to5 de envio. 



TAMBIEN DISPONIBLE 
D ARA 



I AMSTRAD 




O 



I SPECTRUM 48, PLUS, 128 1 



TRILOGIA DE APSHAI 



Las puertas del Templo de Apshai 

quedan ya lejos. La serie formada 
por tres juegos clasicos fue olvidada. 
Nos estamos refiriendo a los titulos: 
Templo de Apshai, La planta 
superior de Apshai y La maldicion de 
Rha. Estos juegos forman parte de 
una gama de programas poco 
conocida de Epyx, juegos ilamados 



TEMPLE Of flFSHAl 

IJHLOGY 



ft J tit StOW fsVi *iTF PH£ 14 UlMf'IfHIrf 

m tqa^ EPVHtEt. __ 




de estrategia. Son diferentes, 
basados menos en el manejo de la 
palanca que en el razonamiento y la 
deduction. El Templo de Apshai tuvo 
una buena acogida en los mercados 
sajones de tal manera que se 



prepararon dos programas mas 
partiendo de la idea original. 
Hoy, Epyx trata de volver 
nuevamente a utilizar la idea. La 
Trilogia de Apshai reune la historia 
de los tres programas mencionados, 
pero ha cambiado de forma externa. 
Habitualmente en este tipo de juegos 
se cuidan poco los graficos y no 




quedaba mas remedio que ofrecer 
una nueva imagen. 
La Trilogia supone una gran mejora 
sobre cualquiera de sus tres 
predecesores, pero tampoco es para 
pensar que los graficos son 
comparables a los de otros juegos 
donde este tipo de caracterfsticas son 
la baza fundamental. 
Es un program a de enorme 
relevancia para los amantes de los 
juegos de estrategia. 
Ofrece doce niveles de juego, 
quinientas sesenta y ocho 
habitaciones con treinta y siete 
monstruos (entre los cuales hay 
zombies, fantasmas, mosquitos 
gigantes, calaveras, etc..) que te 



incordian const antemente. Elegiras la 
composition de tu personaje, su 
fuerza, inteligencia, constitution, 
intuition, ego, armaduras y armas, y 
trataras de acabar la titanica tarea de 
llegar al final del juego y descubrir el 
guardado secreto de la esfinge. 
Desde el menu principal se puede 
configurar un nuevo personaje, o 
volver a jugar con uno ya creado 
previamente. 

Tras crear al personaje puedes elegir 
cntre las tres opciones de juego: 
templo, planta superior y maldicion 
de Rha. El juego no se puede 
controlar unicamente con la palanca. 
Puedes responder de cinco formas a 
los ataques: La tecla «A» equivale a 
ataque, «T» destruction, «P» 
defensa, «F» lanzar una flecha, y la 
«M» lanzar una flecha magica. 
No creas que este juego se puede 
resolver en una tarde. En cualquier 
momento necesitaras almaccnar tu 
position y situation en el disco o 
cassette. 

A lo largo de las pantallas iras 
encontrando flechas, elixires y 
ungiientos que te protegeran de las 
heridas causadas por tus adversaries, 
permitiendo que te mantengas en 
pie. Asimismo, encontraras tesoros 
que podras recoger pulsando la letra 
«G». 

Las instrucciones que acompanan al 
programa original son abundantes y 
es de suponer que el importador las 
traduzca al castellano. 
Adjunto viene un pequeno libro que 
ilustra parte de la situation del 
templo y recoge anecdotas e historias 
acerca de el. 



SE BUSCA 
«ESPIA» 

(De 1 a 1 5 anos) 
Capaz de interferir red 
de ordenadores 

Ref. — HACKER 





CALIFiCACION 


TITULO: Temple of Apshai 


GRAFICOS: 2,5 sobre 5 


FABRICANTE: Epix 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4,5 sobre 5 


ME MORI A: 64 K 


INTERES: 4,5 sobre 5 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura arqueologica 


REALISMO: 3,5 sobre 5 
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YO DESCUBRO, TU 
DESCUBRES... 



No es precise que corra el ano 1492 
para volver a descubrir las remotas 
Indias oceiden tales. Tu mismo 
puedes ser Cristobal Colon y ponerte 
de moda esta temporada. 
Despues de terminar la audiencia en 
la que la Corona te ofrece un credito 
de mil piezas de oro, estas en 
condiciones de organizar la 
expedicion que te lie vara a encontrar 
una nueva ruta que facilitara el 
comercio con las Indias. 
Recorres las calles de la ciudad en 
busca dc tripulacion y suministros 
por cierto, no deja de parecer 

- irioso el hecho de encontrar un pub 
en medio de una ciudad espanola de 
'.2 epoca), y ya estas en disposition 
fc embarcar. 

Todo con lo que cuentas son cuatro 
reaves, cien hombres, raciones de 
comida para cincuenta y dos semanas 

nescient as mcrcancfas para 
-.egociar. 

Tr haces a la mar y ves, en un 
. ;uadro en la pantalla, una vista 
_rea del mar que circunda tu nave, 

^tuada en el centro. 

- :raviesas una tormenta y al cabo de 
un rato divisas tierra, si has seguido 
mn rumbo adecuado. La embarcacion 
ruede ser dirigida en cualquicr 
direction hacia la que sea orientado 
el joystick. Para saber cuan lejos te 
hallas de la costa y en que lugar te 

cuentras, puedes optar por una 
>:a del mapa a mayor escala. 



Cuando decides desembarcar, debes 
elegir cuantos tripulantes, comida y 
mcrcantias deben trasladarse a 
tierra. Si llegas a un poblado tu 
obligation es negociar con el jefe, 
procurando no cnemistarte con la 




poblacion, lo cual te obligana a salir 
por piernas o luchar. 
Despues de descubrir el Nuevo 
Mundo y negociar en el vuelves a 
casa para mostrar a la Corona la 
calidad de tu gestion. Si el resultado 
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HTULO: The Seven Cities of Gold 
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es bueno, tal vez te sea financiada 
otra expedicion. 

Para tener exito con este juego es 
preciso que sigas minuciosamente la 
historia del Descubrimiento y 
conozcas la geografia americana. En 
caso contrario te encontraras que has 
llegado a los sitios equivocados en 
los momentos no adecuados lo cual 
puede ser todo un problema. 
Una leyenda que aparece en la parte 
superior de la pantalla te permite 







saber en cada momento en que mes 
y ano te encuentras. 
En tus viajes descubriras nuevos 
lug ares, no pisados previamente por 
el hombre bianco. Incluso es posible 
que localices minas de oro. 
Si quisieras descubrir un nuevo 
mundo de verdad, es posible 
recrearlo en un nuevo diskette. Cabe 
aclarar que el correspondiente a las 
Indias esta contenido en la otra cara 
del diskette que contiene al 
programa. 

En definitiva, esto es algo mas que 
un programa. Se k puede calificar de 
educativo-entretenido y te puedes 
pasar horas ante la pantalla 
navegando, descubriendo y 
discutiendo con los indios sin darte 
cuenta. 
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ENTRE ESPIAS AN DA EL JUEGO 



Hacker pertenece a la gama de 
juegos que combinan la destreza en 
ei manejo de palanca del joystick con 
las capacidades propias de 





razonamiento y deduction. 
Este es el unico juego que 
recordemos que se vende al publico 
sin instrucciones. Eso forma parte 
del juego precisamente. La prim era 
pantalla te dice unicamente dos 
palabras: «LOGON PEASE?:». 
Entonces intuyes que te esta 
pidiendo un password — palabra 
clave que se utiliza frecuentemente 
en programas que permiten que los 
ordenadores se comuniquen por 
telefono. 

No puedes hacer mas que teclear 
unas letras al azar y ver que sucede. 
Al principio el ordenador te contesta 
que no reconoce los comandos, luego 
tras dos o tres intentos fallidos 
Simula que se va a desconectar, pero 
por un error de funcionamiento te 
acepta la entrada y te da la 
bienvenida. Acabas de penetrar en el 
ordenador de Magma Ltd*, una 
organization que ha puesto a punto 
una nueva fuente de energia. Este 
mensaje aclaratorio aparece cuando 
pulsas la tecla «M». En efecto, de 
vez en cuando Magma, creyendo que 
eres uno de sus col abor adores, en via 
sus mensajes y aparecen en la parte 
superior derecha las letras MSG. 
Para comenzar, aparecera una 
pantalla con un robot visto de perfil 
y de f rente- El ordenador te pedira 
que identifiques con la palanca varios 
dispositivos del robot. Puedes probar 
todas las veces que quieras, hasta 
que le indiques correctamente cinco 
piezas. Una vez logrado pasas a otra 



pantalla en la que podras ver el 
mapa del mundo en la parte inferior, 
una tabla de comandos arriba a la 
izquierda, un pasadizo en el centro 
y, a la derecha, un indicador de 
direction. El robot es en realidad un 
ay ud ante del que te sirves para 
recorrer los pasadizos que unen las 
principales capitales del mundo. A 
poco que te desplaces Magma te dira 
que su servicio secreto acaba de 
darse cuenta que le han robado un 
mapa del nuevo arma. Magma te 
encarga que recorras las principales 
capitales y compres los pianos que te 
ofrezcan los espias que encuentres. 
Recorre los pasadizos con SRU (asi 
se llama el robot) hasta llegar a una 
capital y luego pulsa la tecla U (del 
ingles UP), veras aparecer en la 
parte superior el escenario tipico de 
la capital en la que te encuentras. 
Pulsa la tecla C (de CALL) y veras 
un misterioso agente secreto 
acercarse y ofrecer un trozo del 
documento, la proposition te sonara 
un tanto rara, siempre sera en la 
lengua del pais en el que te hallas. 
Imaginate en China o Egipto. 
Algunos espias querran dinero (por 
ejemplo el de Suiza), pero tras 
vender o cambiar el trozo de mapa 
que tengas siempre querran sacarte 
un poco mas de dinero y trataran de 
venderte otras cosas que no tienen 
nada que ver con el asunto. No las 
descuides ya que te seran 
imprescindibles para casi todos los 
demas intercambios. El agente de 



HACKER de ACTIVISION* 

El juego Ifder de ventas en Europa, 
Disponible para Sinclair, Amstrad y 
Commodore. 
P.V.P.: 2.200 ptas. 
En tiendas especializadas y grandes 
almacenes o directamente por correo o 
telefono a: 
PROTEIN, S. A. C/Velazquez, 10 
28001 MADRID 
Telff.: (91) 276 22 08/09 
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TITULO: Hacker (Espias, S. A.) 


GRAFICOS: 4,5 sobre 5 


FABRICANTE: Activision 


COLOR: 4,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4 sobre 5 



CLASE DE PROGRAMA: 


REALISMO: 3,5 sobre 5 


Espionaje 
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■ H PROGRAM DEL ANO 



©DATABASE 
PUBLICATIONS 



o 



PROCESADOR DE TEXTOS 

jldeat para escribir cartas e informes! 
Caractensticas: Visualization continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
ias palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora. 

! HOJA DE CALCULO 

jUtiliza tu micro para controlar tus cuenfas! 



Caractensticas: Cifras visualizadas en filas 
y columnas • Actualizacion permanente * 
Actualization reflejada instantdneamente 
en toda la hoja • Grabacion de los 
resultados para futuras modificaciones, 

\ GRAFICOS 

jConvierte esos numeros en maravillosos 
graficos! Caractensticas: Graficos de barras 
en tres dimensiones • Graficos de pastel • 
Histogramas. 

[ BASE DE DATOS 

jlgual que los archivos de la oficinal 
Caractensticas: Cargarficheros con solo 
pulsar una tecla • Clasificacion • 
Modsficacion • Listados • Busqueda. 

*En CastelSano 
*Servimos en 
48 Horas 




9 Norn Pre 
1 Apellidos 



Version disco AW1STRAD PV.P. 3.900 ptas, ' pireocion 



i 



Poblaci6n_ 




I D.P. 



Telefono 



I Deseo que me envien[Z| ejemplar/es 
I del programa MINI OFFICE 

I PARA EL MICROORDENADOR \ 
I SENALADO l 

] □ AMSTRAD □ COMMODORE □ SPECTRUM 1 
[ □ AMSTRAD VERSION DISCO i 
C Sin gastos de envio 



San Francisco querra los discos que 
te den en Londres, el Diamante de 3 
kilates que te entreguen en Nueva 
York te servira para que te escuche 
el espia chino, etc... 
Hay algunos detalles graciosos como 
el del espia suizo, que tratara de 
colocarte un reloj (suizo por 
supuesto), el londinense tratara de 
venderte un album autografiado de 
los Beatles, compralo ya que en San 
Francisco el espia no se 



resistira a esta musica. 
No vamos a contaros mas de este 
juego fuera de lo normal, es muy, 
muy adictivo, demasiado quizas ya 
que corres el peligro de verte tan 
envuelto que tal vez no te muevas de 
la silla en varios dias. 
Los graficos son de gran calidad. La 
espectacion se mantiene constante ya 
que hasta que no llegues a todas las 
ciudades no habras visto la totalidad 
del juego. 



Despues de un rato veras que 
Magma se da cuenta de que alguien 
se ha infiltrado en sus instalaciones y 
manda dos satelites a vigil ar los 
pasadizos que utilizas para ir de 
punta a punta del mundo. Si el 
satelite te toca... se acabo la partida, 
porque te pide otro Logon, que esta 
vez no le puedes dar, sin embargo si 
te hallas en la superficie cuando el 
satelite pasa por encima de ti no 
ocurrira nada. 



EL COLEGIO DE LOS LIOS 






Todos hemos comctido travesuras en 
el cole. Pero el amigo Eric sabe lo 
que cs hacer autenticas gambcrradas. 
Eric aparentemente es un chico 
normal, aunque solo tiene dos 
defectos, pero... vaya defectos; su 
material didactico favorito no son los 
libros sino un tirachinas, que mane j a 
diestramente contra los profesores. 
La otra faceta de su temperamento 
es el poco rendimiento escolar, que 
trata de supcrar de manera comoda y 
poco ortodoxa. Continuamente 



intenta robar a los profesores la 
clave del escondrijo que encierra las 
listas de notas. Esta es precisamente 
la labor que este juego plant ea: cada 
profesor tiene en su cerebro parte de 
la clave, que cambia en cada partida 
y Eric ha de tratar de encontrarlas, 
para no tener problemas en casa. 
Las habitaciones de este colegio son 
muy numerosas. Son tres pisos de 
aulas y la busqueda de Eric promete 
ser larga, pero no aburrida. Nuestro 
simpatico «antiheroe» puede 




desarrollar sus travesuras, escribiendo 
en las pizarras lo que le plazca. 
No penseis que todas fcchorias que 
cometais manejando cl pobrc chico 
quedaran impunes, pues cada vez 
que le pillen «in fraganth le 
aplicaran un severo correctivo, 
obligandole a copiar lfneas de texto. 
De vez en cuando aparece algun 
listillo que trata de hacer la 
competencia a Eric con el tirachinas. 
Intenta «eliminarlo» cuanto antes, ya 
que por un lamentable error siempre 
caen sobre ti los castigos. Un final 
logico del juego seria que Eric se 
vuelva mayor y deje de cometer 
insensateces, pero no es ni muchos 
menos asf. Cuando las Kneas 
copiadas por castigo superen las 
10.000, el director del colegio le 
expulsara sin contemplaciones. Skool 
Daze se distingue de los demas 
programas en que es un juego muy 
«fresco», que nos permite vengarnos 
haciendo todo aquello que no 
pudimos hacer y que ahora si 
podremos con total impunidad. 







TITULO: Skool Daze 


GRAFICOS: 3,5 sobre 5 


I FABRICANTE: Microsphere 


COLOR: 3,5 sobre 5 


ORDENADOR: Commodore 


PRESENTACION: 4 sobre 5 


MEMORIA: 64 K 


INTERES: 4 sobre 5 . 


CLASE DE PROGRAMA: 
Aventura en el colegio 


REALISMO: 4,5 sobre 5 
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.U.L.E. GRANJA ESPACIAL 
EN UN PLANETA DESCONOCIDO 



Dicen ios americanos que este es el 
programa que a uno le gustaria tener 
en caso de naufragar en una isla 
desierta. Y scguramente si lo 
supieras de antemano seria una de 
las cosas que te llevanas. Hay 
muchos tipos de juegos pero este 
sale fucra de lo normal, calif icarlo 
unicamente de juego de estrategia 
se queda corto. Es mucho 
mas: 



YOU HAVE SELECTED A 
B t C I M M f t '-t 
LEUEL GftME HITK 
J_ V- 1— AM£ T JZ K. *t 
THE SPECIE'S CHOSEN FOR nil'.p COLONY 1 
MECHTRON HECHTRON HECHTfiOK SPHEROXO 



^ ft ft 



hacerte caer en una trampa 
si no puede adquirir el 
terreno. 

Pueden jugar hasta 4 participantes 
simultaneos con dos palancas. El 
objetivo final es procurar que 
prospere la colonia, que se sustenta 
con tres productos basicos (energfas, 
comida y minerales seran las 
principales fuentes de riqueza) y uno 
complementario, extraccion de 



PRESS Fl TO CHANGE SELECTION* 
ALL PLAYERS PRESS BUTTONS TO GO ON 




El tercer producto, el mineral, es 
necesario para que la colonia pueda 
fabricar Mules. 

En la historia de la colonia ocurren 
autenticas catastrofes: El asalto de 
los piratas te puede privar de los 
minerales preciosos; las lluvias de 
acido aumentan notablemente la 
producion de comida, pero 
disminuye la de energfa; tormentas 
de meteoritos vendran a destruir tu 




M. U.L.E es el Elemento de Labor 
de Multiple Uso ?!?. 
Una nave te desembarca en una 
colonia de la federation terrestre, 
estas en un planeta poco colonizado 
en el que se reparten las parcelas 
(gratuitas) de suelo por 
turno. 

Aunque de vez en cuando se 
convocan subastas, pudiendo pujar 
para incrementar tu patrimonio. En 
ia modalidad de juego contra el 
ordenador, este tratara de 



minerales preciosos, que se 
convierten rapidamente en dinero. 
Necesitas energia para producir los 
demas productos, si no te 
autoabasteces tendras que comprarla 
— a veces a precios muy altos — a la 
competencia o al almacen de 
turno. 

La comida es necesaria para 
trasladar tu M. U.L.E por la 
colonia. 

Si no dispones de ella, tu tiempo de 
autonomia se reduce. 
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M. U.L.E (incluso estas de vez en 
cuando se volveran locas); la colonia 
te puede expropiar un terreno por no 
cumplir los requisitos del registro, y 
el colmo de tu mala fortuna: una 
plaga de peste se te come la cosecha 
de una de tus M.U.L.E. El tiempo 
libre que te queda antes de finalizar 
tu turno lo puedes emplear en la 
caza del Vampus, el monstruo casi 
mitologico que vive en las montanas 
y paga en dolares contantes y 
sonantes por su libertad. 



HACKER » 

Persona que se 
introduce o interfiere 
ilegalmente en redes 
de ordenadores con 

animo de lucro. 
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ROBOTICA PARA SU 
COMMODORE 64 



Alitor: Jiirgen Steigers 
Editor: Ferre Moret 

(Data Becker) 
Paginas: 232 
Precio: 2.800 

El port del usuario del Com- 
modore 64 cs el gran descono- 
cido para la mayoria de los 
usuarios. Al otro lado del co- 
llector que asoma por la parte 
posterior del ordenador se en- 
cuentra una ACIA, chip que 
controlado por el microproce- 
sador permite a on pro gram a 
adecuado percibir algunas de 
las cosas que ocurren en el ex- 
terior y, tambien, controlar 
dispositivos externos. En el 
primer caso es comun utilizar 
fotodiodos o fotorresistencias y 
en el segundo, mo to res electri- 
cos. Combinando software, 
captation de luz y movimiento 
es posible crear sistemas robo- 
ticos. De ello se ocupa gran 
parte del fibro que comenta- 
mos, si bien la habilidad e in- 
genio del lector puede poten- 
ciar las aplicaciones que en el 
se detail an. 

A lo largo de sus paginas 
apareeen algunos modelos co- 
mcrciales de robots y kits por 
piezas, no disponibles en nues- 
tros comercios, en funcion de 
la procedencia del libro origi- 
nal. Ahora bien, el editor es- 
panol pone al alcance del lec- 
tor la posibilidad de adquirir- 
los. 

Esta descripcion de robotica 
domestica hara las delicias de 
los manitas y de quienes de- 



Steigers 

ROBOTICA 
PARA SU 
COMMODORE 64 
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seen enterarse de las posibili- 
dades insospechadas que alber- 
ga su ordenador. Por la abun- 
dancia de esquernas electroni- 
cos es deseable que el lector 
tcnga nociones de dicha disci- 
plina. 



EL 



MANUAL 
DEL 



PARA EL 
COMMODORE 64 Y VlC-20 
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EL MANUAL DEL 
CASSETTE 
COMMODORE 64 Y 
VIC 20 



Autor: Paulissen 
Editor: Ferre Moret 
Paginas: 190 
Precio: 1.600 pts. 

El datassette de Commodore 
es, a simple vista, un paralele- 
pipedo de bianco aspecto que 
come cassettes, es un instru- 
mento indispensable cuando 
no disponemos de la unidad de 
diskettes. A pesar de ello es 
muy poca la informacion que 
aporta el manual correspon- 
diente y practicamente nula la 
bibliografia que se encarga de 
el. 

En las paginas de este otro 
manual es posible encontrar 
una enorme cantidad de infor- 
macion valiosa, sobre to do 
cuando la intention del lector 
es desarrollar programas que 
utilicen con rigor a esta unidad. 

La primera parte describe el 
modo de uso de los comandos 
directamente relacionados con 
su mane jo. Seguidamente se 
describe la necesidad de la di- 
rection secundaria, el numeri- 
to que va muchas veces en ul- 
timo lugar despues del coman- 
do. 

La posibilidad de recuperar 
toda o gran parte de algunos 



programas, despues de que se 
produce un mensaje de error 
dc carga, es una tarea que re- 
suelve una corta rutinita en co- 
digo maquina, que puede ser 
cargada desde el BASIC. 

La ubicacion y empleo de un 
area de la RAM llamada buf- 
fer del cassette, asi como la des- 
cripcion de ias cabeceras de los 
ficheros almacenados en una 
cinta, ocupa otro de los capitu- 
los del libro. En el mismo ca- 
pitulo se ofrecen algunas pau- 
tas de como proteger un pro- 
grama y hacer que comience a 
ejecutarse automaticamente. 

Tal vez algo de lo mas valio- 
so que aporta este titulo es el 
listado y descripcion de un sis- 
tema operativo de trabajo ra- 
pido para la unidad, incluyen- 
do los correspondientes en ver- 
siones de codigo fuente y car- 
gador desde BASIC mediante 
el empleo de sentencias 
DATA. 

El contenido del iibro llega 
a so rp render por lo cuidado e 
instructivo, que no resulta muy 
comun entre la bibliografia 
existente. 




CLAVES PARA EL 
COMMODORE 64 



Autor: Daniel Jean David 
Editor: Ediciones Elisa 
Paginas: 120 
Precio: N.D. 

Este libro alberga en su for- 
mato casi de bolsillo un amplio 
conjunto de datos condensa- 
dos, que resultan de elevada 
utilidad al programador duran- 
te su tarea. 



La informacion recogida 
comprende tablas tales como 
las palabras clave y funciones 
empleadas por el BASIC del 
64, asi como su abreviatura y 
los codigos de almacenamicn- 
to. El juego de caracteres, la 
forma en que se almacenan los 
programas y los mensajes de 
error tambien apareeen en este 
manual esquematico. 

Los vectores ? el mapa de me- 
moria y el repertorio de ins- 
trucciones del microprocesador 
6502 igualmente han sido in- 
corporados. 




EL DESCUBR1MIENTO 
DEL COMMODORE 64 



Autor: Daniel- Jean David 
Editor: Ediciones Elisa 
Paginas: 175 
Precio: N.D. 

Tras un titulo tan misterioso 
se esconde un libro destinado a 
quienes desean «descubrir» 
como pueden darse los prime- 
ros pasos en la programacion 
de este popular ordenador. Es, 
como reza el sub titular, una 
obra de initiation al BASIC. 
Ofrece una alternativa al con- 
fuso manual que viene original- 
mente con la maquina. 

El principal merito de esta 
obra para descubridores es la 
abundancia de cortos ejemplos 
de programacion, que se en- 
cuentran en toda la extension 
de sus paginas, 

Como es logico, se abordan 
los aspectos graficos y sonoros 
del ordenador, sin entrar en 
grandes complicaciones. 
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El viejo bonachon de Rupert 
sabe caminar, saltar, brincar, 
subir escaleras e incluso vo- 
lar, <Lpero conseguiras que 
llegue a la fiesta? 

32 estimulantes pantallas lle- 
nas de alegna y de diversion. 
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MIND GAMES ESPANA, S.A. 
Mariano Cubi, 4 ent°. 
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